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COMPETENCIAS DOCENTES PARA MANEJO DE AULA 
VIRTUAL 
 
La educación a distancia ha evolucionado la formación a lo largo del 
tiempo, el ambiente del aprendizaje se relaciona con el modelo 
pedagógico, donde se deben desarrollar  las nuevas competencias por el 
profesor y el alumno.  
 
Para diseñar un curso en el Aula Virtual, se deben seleccionar qué 
recursos tecnológicos podemos emplear para la realización de una acción 
formativa, para lo cual es necesario disponer de herramientas de autor, 
que se deben seleccionar de forma óptima en base a algunos parámetros: 
flexibilidad, interacción con estándares, versatilidad, recursos multimedia. 
 
En este trabajo se diseña un curso virtual para el desarrollo de las 
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Distance education training has evolved over time, the learning 
environment is related to the pedagogical model, which must develop new 
skills by the teacher and the student. 
 
Designing a Virtual Classroom course, must choose which technological 
resources we can use to perform a training, which is necessary to provide 
authoring tools, to be selected optimally based on some parameters: 
flexibility, interacting with standards, versatility, multimedia resources. 
 
In this work an online course is designed to develop competencies that 
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CAPITULO 1: COMPETENCIAS DOCENTES PARA MANEJO 




En la actualidad se tiene la presencia cada vez más significativa del uso 
de Aulas Virtuales, como apoyo al proceso de enseñanza aprendizaje, un 
centro de Educación debe considerar la aplicación de esta alternativa 
como complemento a la educación tradicional. 
 
Es necesario elaborar un proyecto educativo, que permita abordar de una 
forma sistémica la utilización de este recurso por parte de los Docentes. 
 
La Universidad Central de Ecuador y la Facultad de Ingeniería, Ciencias 
Físicas y Matemática están involucradas en procesos de cambio por lo 
que deben, a través de las carreras, incluir a corto plazo el manejo de 
Aula Virtual, como elemento del proyecto educativo.  
 
 
1.2.- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
¿De qué manera se puede diseñar un curso virtual para desarrollar 
competencias a docentes de la Universidad Central del Ecuador para el 
manejo de Aula Virtual? 
 
1.3.- OBJETIVO GENERAL. 
 
1.3.1.- Objetivo General.  
 
Proponer  un curso virtual académico, pertinente y actualizado que 
garantice el desarrollo de  competencias en los docentes para el manejo 
de aula virtual en la Facultad de Ingeniería Ciencias Físicas y Matemática 






de la Universidad Central del Ecuador, Carrera de Ingeniería Informática,  
que avale la formación profesional, científica, técnica y humanista de 
calidad. 
 
1.3.2-. Objetivos específicos. 
 
 Realizar un diagnóstico de las necesidades docentes y  la utilización 
de aulas virtuales en la Carrera de Ingeniería Informática. Identificando 
las fortalezas, oportunidades de mejora, debilidades y amenazas 
presentes.  
 Determinar  la demanda de aulas virtuales por parte de los docentes. 
 Determinar las competencias y  sub competencias a desarrollar en el 
Docente, con su respectivo fundamento teórico respondiendo a las 
necesidades académicas. 
 Proponer un curso virtual de  desarrollo de competencias para manejo 
de aula virtual, que mejore la formación actual en cuanto a la 
pertinencia de sus planes de estudio, a sus procesos de enseñanza 
aprendizaje y procesos de evaluación. 
 
1.4.- JUSTIFICACIÓN E  IMPORTANCIA 
 
La Universidad Central del Ecuador, de acuerdo a la publicación en la  
Revista Cifras 2011, Editorial Universitaria, tiene 1.793 docentes, la 
Facultad de Ingeniería, Ciencias Físicas y Matemática 178 docentes.  
 
De acuerdo a información del Instituto de  Capacitación Pedagógica, 
hasta el año 2012,  300 profesores han sido capacitados de forma 
presencial en un curso para Manejo de TICs  (Tecnologías de la 
Información y  Comunicaciones)  en la Educación, el siguiente paso es la 
capacitación para el manejo de Aulas Virtuales. 
 






Es necesario formar a los docentes  para que adquieran las competencias 
que les permitan utilizar los recursos del Aula Virtual, se debe capacitar 
para que puedan manejar las actividades  que mejor contribuyan al 
proceso enseñanza aprendizaje. 
 
Por supuesto, se debe formar a los estudiantes para que puedan utilizar el 
aula virtual e interactuar con sus pares y tutores. 
 
Todos estos actores, deben estar regulados por un conjunto de normas, 
que permita que el proyecto de utilización del Aula Virtual responda a 
procesos claramente definidos y reglamentados. 
 
Como parte del proceso de acreditación de las carreras, se ha identificado 
que en la Facultad el uso de Aula Virtual es en mínimo porcentaje, por lo 
que se considera necesario desarrollar las competencias de los 
profesores y la necesidad urgente de instrumentar el manejo de Aula 
Virtual. 
 
En el Aula Virtual del Instituto de Capacitación Pedagógica o del Sistema 
Académico Universitario, la carrera de Ingeniería Informática necesita 
disponer de un curso virtual, para desarrollar un proceso de capacitación 
en Competencias Docentes para el manejo de Aula Virtual.  
 
En este contexto, el trabajo de investigación pretende diseñar un curso 
virtual para desarrollar las competencias en los docentes para la 
utilización de Aulas Virtuales, aterrizado a la aplicación en la Universidad 
Central del Ecuador, Facultad de Ingeniería, Ciencias Físicas y 
Matemáticas,  Carrera de Ingeniería Informática. 
 
Desde el año 2009 utilizo Aula Virtual con mis alumnos, como 
complemento a la actividad de la docencia presencial, por lo que he 






podido experimentar que constituye una herramienta importante para 
integrar las actividades que se desarrollan en clase. 
 
Adicionalmente, desde el año 2011 utilizo en la Empresa Pública 
Metropolitana de Agua Potable y Saneamiento un Aula Virtual, para 
desarrollar procesos de capacitación, con lo cual se tiene una 
transferencia del conocimiento de la academia a la sociedad, que es una 
de las razones de ser de una Universidad que investiga. 
 
Las Aulas Virtuales tienen cada vez mayor demanda,  como profesor de la 
Universidad y aporte de la Maestría en Docencia Universitaria en Ciencias 
de la Ingeniería, considero que se debe socializar esta alternativa para 
incrementar su uso, como parte de un proceso que permita mejorar el 
nivel académico de la Universidad y que se incorporen las Tics en la 
educación. Esta es la motivación para desarrollar esta investigación. 
 
1.5.- PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 
 
La presente investigación se orienta a partir de las siguientes preguntas 
directrices: 
 ¿Cómo se determina la necesidad de manejar aulas virtuales de la 
carrera de Ingeniería Informática?  
 ¿Cuáles son los fundamentos más importantes para el manejo de 
aulas virtuales, qué necesidades de la sociedad pretende solventar 
(campos de acción)?  
 ¿Qué competencias deben desarrollar los docentes y alumnos para 
utilizar aulas virtuales, en la formación de ingenieros informáticos?  
 ¿Los docentes tienen facilidad para la utilización de aulas virtuales 
para el proceso de enseñanza/aprendizaje en la Universidad?   







CAPITULO 2: HISTORIA EDUCACIÓN A DISTANCIA 
 
 
2.1.- LOS ORÍGENES DE  EDUCACIÓN A DISTANCIA  
 
Para comenzar con una primera aproximación a la educación a distancia, 
conozcamos la evolución de lo que denominamos la formación a 
distancia. Posicionándonos en el lugar de una persona inexperta en la 
materia, podríamos decir que la formación a distancia tiene que ver con la 
idea de un alumno y un profesor, separados en el tiempo y en el espacio, 
que utilizan ciertos medios para comunicarse y aprender. Estos medios 
han ido evolucionando a lo largo del tiempo, acompañados, en la misma 
progresión, por un avance de su importancia y valor para las instituciones.  
 
La educación a distancia tiene sus orígenes a mediados del siglo XIX en 
Europa y en los Estados Unidos. Los pioneros utilizaron el sistema postal, 
correo,  para crear oportunidades de educación y formación. Las personas 
que más se beneficiaron de este medio fueron discapacitados físicos, 
mujeres -que no tenían acceso a las instituciones educativas-, personas 
cuyo horario laboral coincidía con el horario escolar, y los que vivían en 
regiones remotas donde no disponían de servicios educativos. Se 
producía una apertura del sistema de enseñanza, generándose nuevas 
oportunidades de aprendizaje para muchas personas que por motivos 
personales o por discriminación social no podían acceder a la formación 
presencial.  
 
Un inglés, Isaac Pitman, se acredita como un verdadero pionero. 
Comenzó a enseñar taquigrafía por correspondencia en Bath (Inglaterra) 
en 1840. Sus estudiantes copiaban cortos pasajes de la Biblia y se los 
devolvían para su corrección y clasificación. Poco más tarde, otros 






precursores han dejado su estela como Charles Toussaint, en Francia, o 
Gustav Langenscheidt, en Alemania. En América del Norte, la educación 
a distancia en las universidades comenzó en 1874 en Illinois, en la 
Wesleyan University. 
 
La enseñanza superior y los cursos de formación profesional por 
correspondencia se convirtieron en una modalidad muy popular a 
principios del S. XX. Ello exigió la creación de consejos reguladores para 
abordar cuestiones de calidad y práctica ética, y poner orden en un 
mercado emergente, todavía sin regular, de oferta educativa a distancia. 
La invención de la radio educativa en la década de 1920 y el 
advenimiento de la televisión en la década de 1940 creó nuevas e 
importantes formas de comunicación en este ámbito. Las instituciones 
utilizaron así estas nuevas tecnologías para difundir programas de 
educación a millones de alumnos. Llegan también los casetes y los videos 
VHS, luego con la disponibilidad de nuevos medios los CD, DVD. 
 
A principios del siglo XX, el desarrollo de líneas telefónicas fiables 
posibilitó el contacto a larga distancia –y aumentó la capacidad de los 
educadores a distancia para llegar a nuevas poblaciones estudiantiles. 
Pero los sistemas de telefonía no han desempeñado un papel destacado 
en la educación hasta la introducción de las llamadas “nuevas 
tecnologías”.  
 
En 1990 se incorporan los primeros multimedia educativos y en 1995 
irrumpe Internet, con sus textos planos, hipervínculos y buscadores, y se 
intensifica el uso del concepto de "Sociedad de la Información". 
 
En realidad, el origen del concepto “Sociedad de la Información” se 
remonta a los años sesenta, cuando la sociedad industrial empezaba a 
evolucionar hacia un modelo de sociedad distinto, en la que el control y la 
mejora de los procesos industriales se ven sustituidos por el 






procesamiento y la gestión de la información. En este sentido, Yoneji 
Masuda concibe la sociedad de la información como una sociedad post-
industrial “(…) que crece y se desarrolla alrededor de la información y 
aporta un florecimiento general de la creatividad intelectual humana, en 
lugar de un aumento del consumo material”1.  
 
Lo que más llama la atención en esta época, es el hecho de que cada 
persona no solamente dispone de su propio acervo de conocimientos, 
sino que tiene también una capacidad prácticamente ilimitada para 
acceder a la información generada por otros, y el potencial de convertirse, 
ella misma, en generadora de conocimiento. 
 
Según Castells la “Sociedad de la Información es un estadio de desarrollo 
social caracterizado por la capacidad de sus miembros (ciudadanos, 
empresas y administración pública) para obtener y compartir cualquier 
información, instantáneamente, desde cualquier lugar y en la forma que 
se prefiera”2. 
 
Un video muy útil que resume el concepto de Sociedad de la Información 
se tiene en la siguiente dirección:  
http://www.youtube.com/watch?v=CzYzVXxbAoA, en el cual se concluye 
que el mayor valor de una organización no está en los activos sino en el 
conocimiento que maneja el recurso humano. 
 
El incremento de la interactividad se observa a partir de 1998. La mejora 
en la conectividad (banda ancha), más medios, y una mayor exigencia de 
parte de los usuarios hacen que la evolución sea rápida e imparable. 
Acompañado por el desarrollo progresivo de una cultura centrada en el 
conocimiento y basada en el uso de la tecnología, el auge de Internet y de 
la banda ancha repercute positivamente en los entornos educativos y 
                                                          
1
 YONEJI Masuda, La Sociedad de la Información como sociedad post-industrial, Institute for  the Information 
Sciety, Tokio, 1980. 
2
 MANUELL Castells, La era de la Información. Alianza Editorial, 1998. 






formativos de las organizaciones e instituciones. Se instaura así el uso del 
término e-learning, surgiendo distintas definiciones acerca del mismo.  
 
También surge como un nuevo problema, “la brecha digital”, las personas 
no manejan estos nuevos elementos y se vuelve necesario realizar una 
primera evangelización para que se cambie el paradigma del uso de 
nuevas tecnologías. 
 
La disponibilidad para el acceso a internet es una barrera que se está 
franqueando, por el creciente servicio que las operadoras prestan, cada 
vez a sitios más lejanos y con calidad y a menores costos.   
 
El e-learning es aquella formación que utiliza todas las potencialidades de 
la Red Internet, así como de los desarrollos paralelos que Internet está 
promoviendo. Estamos hablando, por tanto, de una formación que utiliza 
la computadora como recurso tecnológico, que emplea hipermedia, así 
como la comunicación digital. De este modo, es posible diseñar diferentes 
escenarios formativos que, adecuadamente combinados entre sí, pueden 
proporcionar un aprendizaje más motivador y significativo. 
 
Una de las definiciones más completas del concepto de formación con 
Aula Virtual (EVA) dice que la formación online "es un sistema de 
impartición de formación a distancia, apoyado en las TICs (tecnologías, 
redes de telecomunicación, videoconferencias, TV digital, materiales 
multimedia), que combina distintos elementos pedagógicos: instrucción 
clásica (presencial o autoestudio), las prácticas, los contactos en tiempo 
real (presenciales, videoconferencias o chats) y los contactos diferidos 
(tutores, foros de debate, correo electrónico)"3. De lo dicho podemos 
inferir que estamos hablando de un modelo que permite una adecuada 
combinación de recursos tecnológicos y pedagógicos favorecedores de la 
dinámica de enseñanza y aprendizaje. 
                                                          
3
 FUNDESCO,  Teleformación. Un paso más en el camino de Formación Continua, Madrid, 1998.  






Esta evolución se puede esquematizar en cuatro fases: 
 
Fase Medio Característica 
1 Correspondencia La herramienta utilizada era 
fundamentalmente el correo postal. El 
alumnado tenía los materiales impresos en 
papel y enviaba al profesor los ejercicios por 
correo y éste a su vez le enviaba la calificación 
de vuelta.  
2 Radiodifusión La herramienta utilizada la radio. El alumnado 
tenía los materiales impresos en papel, el 
profesor guiaba los ejercicios. El alumno 
remitia los ejercicios por correo y el profesor la 
calificación de vuelta. 
3 Multimedia Añade al paquete formativo de texto plano: 
videos, presentaciones vistosas y con 
movimiento, grabaciones audio, y la utilización 
en algunos casos de programas interactivos  
4 Aula Virtual Se va distanciando de los contenidos estáticos 
favoreciendo la interactividad entre 
participantes y profesor. Esta fase, en la que 
nos encontramos ahora, ha capitalizado 
recursos y conocimientos del pasado, nos 
ofrece mejoras muy atractivas desde el punto 




Tabla 2.1.- Fases educación a distancia4. 
 
Entre las mejoras que se pueden obtener con una adecuada utilización 
del  Aula Virtual se destaca:  
 
 La capacidad de llegar al participante en cualquier momento.  
 
                                                          
4
 CEDDET, E-learning para la Administración Pública (5ta Ed), Consultado el día 10 de octubre de 2011 en la 
World Wide Web http://www.ceddet.org/ 






 El potencial para mejorar la interacción entre el profesorado y el 
alumnado respecto a las fases anteriores.  
 
 La posibilidad de recrear formas de aprendizaje grupal en el 
entorno online, favoreciendo así el intercambio de experiencias y 
conocimiento entre iguales (aprendizaje colaborativo) y con el 
equipo docente.  
 
 La economía de costos respecto a la formación presencial, 
ahorrándonos costos adicionales de desplazamiento y logística.  
 
 La innovación continúa en los medios usados para la formación, 
promovida por la íntima relación con las Tecnologías de 
Información y Comunicación. 
 
2.2.- CARACTERÍSTICAS DE FORMACIÓN VIRTUAL. 
 
Las TICs proporcionan a la formación oportunidades de utilización que 
permiten configurarla atendiendo a diferentes criterios. Entre ellos se 
distinguen:  
 
 Coincidencia en el tiempo: dependiendo de si el curso requiere de 
la coincidencia en el tiempo de profesor y alumnos, podemos 
hablar de formación asíncrona (donde el formador y los alumnos 
enseñan y aprenden -respectivamente- en lugares diferentes y en 
tiempos distintos) o síncrona (donde formadores y alumnos se 
comunican por escrito, se escuchan, se ven, intercambian 
información y conocimiento en tiempo real, aunque se encuentren 
en espacios físicos diferentes).  
 
 Necesidad de conexión: dependiendo de la metodología y los 
recursos empleados, los participantes pueden necesitar o no, estar 






conectados a un entorno común, por lo que encontramos formación 
online (para la cual es preciso conectarse a un determinado 
entorno, a través de Internet), u offline (donde participante recibe 
puntualmente los materiales didácticos –a través de correo 
electrónico o normal - y no necesita conectarse a ningún entorno).  
 
Además, en el transcurso de un mismo curso podemos combinar todas 
estas posibilidades, dependiendo de las necesidades pedagógicas, e 
incluso plantearlas como alternativas. Finalmente, queda la opción de 
combinar elementos de lo virtual con la formación presencial, 
enriqueciendo la experiencia formativa siempre que ambas modalidades 
se combinen adecuadamente. Es lo que conocemos como presencial, 
donde lo virtual  puede tener mayor o menor peso relativo. 
 
En el extremo opuesto se sitúan los contenidos autoformativos. Se trata 
de contenidos de formación que no precisan de la intervención directa de 
un profesor o de compañeros, sino que el alumno se forma recurriendo 
exclusivamente a dichos contenidos. Naturalmente, estos contenidos 
pueden ofrecer diversos formatos (desde texto plano al multimedia más 
avanzado), diferentes grados de interactividad (lo que hace que el alumno 
tenga que adoptar un papel más o menos pasivo) y de seguimiento 
(dependiendo también de su propia estructuración y de los hitos 
intermedios reseñables). Por supuesto que los contenidos autoformativos 
han estado siempre presentes en la formación. Sin embargo, es cierto que 
la formación virtual  permite incorporar algunas variables importantes, 
tanto en el formato del contenido y su interactividad, como en el 
seguimiento (a través del control automático que en las plataformas de 
formación virtual  pueden realizar del desempeño y evolución del alumno).  
 
En principio, los contenidos autoformativos pueden ser una opción de 
interés siempre que se ajusten a los objetivos de la formación y sean 
adecuados para el contenido a impartir. Resulta además esencial 






asegurar la alta calidad de dichos contenidos, tanto en la materia incluida 
como en su formato, puesto que es la única fuente de conocimiento de 
que el alumno dispone. En cualquier caso, se recomienda que su 
duración no sea muy prolongada, y que su diseño sea lo suficientemente 
atractivo como para mantener la atención del alumno.  
 
Igualmente, requieren que el alumno esté familiarizado con las 
tecnologías y la pérdida del referente humano, presencia del docente,  
hace que los recursos diseñados en el aula virtual, no resulten adecuados 
para la transmisión de valores o el debate. 
 
 
2.3.- FUNCIONES CLAVE EN LA FORMACIÓN VIRTUAL. 
 
Paradójicamente, la incorrecta incorporación de las TICs a los procesos 
formativos puede llegar a suponer, una precarización de las condiciones 
de trabajo de los profesionales implicados en la formación. En especial, el 
tradicional papel del profesor puede verse sobrecargado de funciones en 
el nuevo entorno virtual, que en el entorno presencial eran asumidas por 
otras personas, o bien que resultan nuevas y propias del nuevo entorno. 
 
Es necesario identificar las diferentes funciones clave necesarias en un 
proyecto formativo, para después realizar una posible agrupación de las 
mismas en torno a perfiles o “roles” definidos. Distingamos, en una 
primera aproximación, tres niveles de tareas:  
 
2.3.1.- Las funciones generales del proyecto formativo.  
 
Estas tareas son las que configuran y mantienen el proyecto formativo, 
creando las “condiciones de contorno” imprescindibles en las que la 
formación se impartirá. Dentro de estas tareas podemos distinguir:  
 






 Las estratégicas. Se trata de definir las características del proyecto 
formativo, que ha de coincidir con la finalidad de la institución: 
desde la impartición única de un pequeño curso, hasta la 
organización de unos completos estudios universitarios. Estas 
decisiones no son sólo relativas a la escala, sino que también 
conllevan el elegir el modelo pedagógico por el que la institución, 
en función de sus intereses y objetivos, desea apostar: desde una 
impartición tradicional basada en “clases magistrales” y exámenes, 
hasta los más abiertos esquemas de aprendizaje colaborativo. Otra 
de las funciones de este nivel consiste en decidir las temáticas a 
impartir y la selección de los profesionales responsables en cada 
caso.  
 
 Las organizativas y de gestión, consistentes en la coordinación de 
todas las personas y sistemas intervinientes, la planificación eficaz 
de todos los elementos, y la evaluación global de la iniciativa.  
 
 Las administrativas, replicando los tradicionales trabajos de 
secretaría: convocatoria, matriculación, cobro (en su caso), gestión 
de bajas, etc.  
 
 Las tecnológicas. Se trata de dar soporte a las anteriores 
necesidades, con las herramientas tecnológicas adecuadas en 
cada caso, pero siempre garantizando la integridad de la 
información, la flexibilidad, el mantenimiento y la fiabilidad del 
sistema.  
 
2.3.2.-  Las funciones específicas de creación de un curso.  
 
Diseño pedagógico, donde se establece las características que, en el 
marco de la estrategia global, pueden ser oportunas en el caso particular 
de un curso.  







Desarrollo de contenidos, donde confluyen tres tareas:  
 
 La creación y selección de contenidos, que debe ser llevada a cabo 
por una persona o entidad experta en la materia. Como contenido 
se entiende toda la carga lectiva del curso, incluyendo tutoría, 
ejercicios, exámenes, etc.  
 
 La edición y formateado de los contenidos, de acuerdo con el 
diseño pedagógico propio del Proyecto y del curso en particular. 
Dependiendo de la complejidad y de las herramientas necesarias, 
este formateado puede requerir de habilidades técnicas y 
tecnológicas más o menos avanzadas.  
 
 La revisión y corrección del contenido, previa a su impartición.  
 
Creación del curso en el entorno, tarea vinculada a la tecnología de modo 
que los diferentes contenidos y recursos necesarios para impartir el curso 
en concreto, sean convenientemente dispuestos en el espacio del curso.  
 
2.3.3.- Las funciones propias de cada impartición del curso. 
 
Las que son necesarias cada vez que el curso se celebra para un grupo 
de alumnos, y que también dependerá, en gran parte, del planteamiento 
pedagógico. Por contemplar todas las opciones, se pueden identificar las 
siguientes funciones:  
 
 Administración de usuarios: altas y bajas de usuarios según los 
diferentes perfiles.  
 
 Asesoramiento experto para la resolución de dudas, celebración de 
debates técnicos, corrección de pruebas, etc.  
 
 






 Calificación parcial y final.  
 
 Seguimiento y motivación grupal e individualizada: envíos de 
comunicaciones de seguimiento, control de la actividad de cada 
alumno, etc.  
 
 Apoyo tecnológico: resolución de dudas en el uso del Entorno.  
 
 Gestión de los recursos formativos: activación/desactivación de 





Tabla 2.2.- Funciones clave en la formación virtual5. 
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Esta tabla resume todas las anteriores tareas y las asigna, de modo 
propositivo, a una serie de perfiles. Dicha asignación se realiza con 
criterios de eficiencia y competencia técnica, entendiendo que cada perfil 
se correspondería con una tipología diferente de profesional. Sin 
embargo, ello no impide que una misma persona pueda asumir diferentes 
roles. 
 
Dos elementos clave en la asignación de funciones, especialmente las 
relativas a la impartición del propio curso, son la necesidad de 
capacitación específica (cada tarea requiere de unas determinadas 
habilidades) y la dedicación temporal (no todas las tareas exigen el mismo 
tiempo de dedicación ni la misma disponibilidad horaria). Por ello, la 
propuesta mostrada en la tabla anterior plantea una división de funciones 
entre el llamado “profesor experto” y el “dinamizador”, donde el primero 
puede ejercer sus funciones de manera sostenida pero puntual, haciendo 
valer su conocimiento experto, mientras que para el segundo la 
disponibilidad es un elemento central, combinado con sus habilidades 
para motivar y gestionar. 
 
 
2.4.- EL AMBIENTE DE APRENDIZAJE VIRTUAL. 
 
La formación virtual supone incorporar las TICs a la formación, caben las 
siguientes inquietudes:  
 
 ¿Cómo afecta esa incorporación al ambiente de aprendizaje?  
 
 ¿Es preciso replantearse el modelo pedagógico?  
 
El entorno virtual de aprendizaje, conocido como EVA, Aula Virtual,  es el 
lugar virtual donde se desarrolla la formación propiamente dicha. En él, el 
alumno puede estudiar los contenidos que conforman el curso, 






comunicarse con sus iguales y con su profesor, buscar información, 
compartir su experiencia y conocimientos, y también gestionar y organizar 
su plan de estudio. En el Aula Virtual  podemos encontrar características 
similares a un entorno de formación presencial, que permite la interacción 
entre los diferentes actores protagonistas, con una mayor o menor 
intensidad: alumnos, profesores, técnicos de soporte, informáticos y 
administradores, entre otros. Como ya hemos visto, la novedad consiste 
en que no es necesario que sus usuarios coincidan ni en el espacio ni en 
el tiempo. 
 
Uno de los aspectos más debatido de la formación online es su impacto 
en el Ambiente de Aprendizaje (Collis)6. Según algunos expertos, la 
formación online incorpora un cambio de paradigma pedagógico. Este 
paradigma está centrado en el aprendizaje del alumno más que en la 
enseñanza del profesor.  
 
Es un modelo de formación centrado en problemas, en donde los alumnos 
no son meros receptores pasivos de información, sino que deben resolver 
problemas utilizando para ello los conocimientos adquiridos. Sin embargo, 
a raíz de los problemas a los que se enfrentan las instituciones 
educativas, se ha inaugurado un debate interesante sobre los verdaderos 
cambios que se han generado desde el punto de vista pedagógico. Chris 
O’Hagan7, de la Universidad de Derby propone que la educación virtual  
no constituye un “cambio de paradigma; puede que sea el precursor de un 
cambio de algún tipo, pero el papel del e-learning parece radicar en poner 
de manifiesto las anomalías de los actuales sistemas educativos”. Según 
su opinión, “hay muy poca novedad, “pedagógicamente” hablando, en el 
e-learning. […] La tecnología se utiliza para imitar la pedagogía de la 
enseñanza presencial: clases, seminarios de debate, pruebas objetivas, 
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etc. Los métodos son los mismos, aunque la enseñanza se imparta de 
forma distinta”.  
 
Nos preguntamos pues, ¿qué diferencia hay entre “la formación virtual” y 
aprendizaje presencial? Karl Donert8, profesor del Liverpool Hope 
University College considera que una posible respuesta debería tener en 
cuenta que “aprender es aprender en cualquier de los casos, y se le 
añada la “e” o no […]. Lo que me preocupa es esa continua campaña a 
bombo y platillo acerca de la tecnología: parece que tiene que estar 
avanzando en todo momento, sin detenerse a reflexionar y evaluar los 
resultados que genera para quienes aprenden. De ese modo nunca 
llegamos a entender los procesos que tienen lugar. Por tanto, en materia 
de e-learning, considero que hemos de concentrarnos en el componente 
de aprendizaje más que en la “e-”.  
 
Parece existir, sin embargo, una coincidencia entre los expertos que 
consideran que existe un cambio de paradigma y los que no: la formación 
virtual es un instrumento que viene a dar respuesta a la necesidad de 
modificar el modelo de educación presencial, Internet ha venido a 
confirmar y a reforzar todas las ventajas que los estudiosos del ODL 
(Open and Distance Learning) asignaban desde hace mucho tiempo a esa 
manera diferente de aprender: apertura, flexibilidad, eficacia, privacidad y, 
sobre todo, interactividad. Como muchos otros autores, señala que la 
diferencia entre la formación presencial y a distancia no reside en el uso 
de las tecnologías, sino en el cambio de modelo pedagógico dominante. 
Este cambio siempre dependerá de la formación, intención y decisión de 
la entidad que diseña y desarrolla el curso, que debe lograr que la 
tecnología responda a sus prioridades. En este sentido, la tecnología se 
entiende como una herramienta, y no como un fin en sí misma, y el 
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personal responsable de la misma será, sin duda, imprescindible a la hora 
de asegurar la idoneidad y fiabilidad de la infraestructura y medios 
tecnológicos, que sin embargo, por sí solos, nunca garantizarán el éxito 
de la acción formativa.  
 
La tabla siguiente resume lo expuesto anteriormente, poniendo de 
manifiesto lo que la formación virtual  hace posible en el ambiente de 
aprendizaje, en relación a los diferentes modelos pedagógicos. 
 
Modelo pedagógico Posibilidades del e-learning 
Centrado en la enseñanza: 
 Rol pasivo del alumno: no 
interacción con otros alumnos 
ni profesor 
 Rol tradicional del profesor: 
imparte y evalúa 




Es posible replicar los esquemas 
de la formación tradicional 
Centrado en el aprendizaje 
 Rol activo del alumno: 
participación, análisis 
 Rol facilitador del profesor: 
estimula, motiva y facilita el 
aprendizaje. 
 Recursos: múltiples opciones 





Ofrece muchas posibilidades para 
implementar el modelo pedagógico 
centrado en el aprendizaje 
 
Tabla 2.3.- Modelo Pedagógico-Posibilidades del e-learning9 
 
Debemos asegurarnos de que los expertos temáticos, pedagogos y 
tecnológicos sean conscientes de la íntima relación entre recursos 
didácticos (Internet, herramientas tecnológicas) y procesos de enseñanza-
aprendizaje, y adquieran suficientes competencias para aprovechar todo 
su potencial. No cabe duda de que los problemas o carencias que se 
producen en la formación presencial, se pueden perfectamente reproducir 
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en el entorno virtual de aprendizaje. Deberemos ser conscientes de ello 
en todo momento. 
 
2.5.- LOS NUEVOS ROLES EN LA FORMACIÓN VIRTUAL.   
 
La formación virtual  nos permite implementar un modelo pedagógico 
centrado en el aprendizaje, pero:  
 
 ¿Qué impacto tiene  la formación virtual  en los roles de la 
formación?  
 
  ¿Qué competencias debe desarrollar cada rol?  
 
A continuación se esquematizan las diferentes situaciones de formación 




Tabla 2.4.- Modelo pedagógico-Ambiente de aprendizaje10 
 
 
Las nuevas competencias necesarias para profesores y alumnado, 
segmentadas por el origen de la exigencia, que en cada caso 
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corresponde al paso de una a otra situación de las descritas en el gráfico 












1 a 2 Creación de contenidos en 
formatos multimedia. 
 
Dominio en el uso de la 
herramienta de comunicación 
 
Control de la actividad en el 
entorno virtual. 
 
Selección de la información y 
recursos más valiosos y 
actualizados. 
 
Motivación y seguimiento 
online a los alumnos 
Responsabilidad en el 
seguimiento del curso. 
 
Respeto a la identidad 
(no suplantación). 
 











1 a 3 Fomento del debate en el 
trabajo colaborativo. 
 
Atención personalizada del 
alumno. 
 
Oferta de opciones múltiples 
de aprendizaje, enseñando a 
buscar e identificar el 
conocimiento. 
 
Valoración de la actitud del 
alumno. 
 
Motivación del alumno. 
Actitud proactiva en el 
aprendizaje a través 
de búsquedas, 
identificación, análisis 
y extracción de 
conclusiones. 
 

















Fomento del debate y trabajo 




Atención personalizada del  
alumno usando herramientas 
tecnológicas. 
 
Oferta de recursos multimedia 
y herramientas tecnológicas 
para que el alumno construya 




búsqueda  e 
identificación de la 
información. 
 




Tabla 2.5.- Origen exigencia - Competencias11  
  
                                                          
11
 CEDDET, E-learning para la Administración Pública (5ta Ed), Consultado el día 10 de octubre de 2011 en la 
World Wide Web http://www.ceddet.org/ 







CAPÍTULO 3: PLATAFORMAS 
 
3.1.- DESARROLLO TECNOLÓGICO. 
 
En estos últimos años las TICs han proporcionado a las organizaciones e 
instituciones nuevas oportunidades para desarrollar sus competencias. De 
este modo, las empresas pueden vender y comprar a través del comercio 
electrónico y los centros educativos ofrecen a los alumnos la posibilidad 
de realizar gestiones y acceder a diferentes servicios mediante Internet.  
 
Asimismo, tanto las organizaciones especializadas, promotoras de 
formación, como aquellas que ponen en marcha acciones formativas para 
su propio personal utilizan con mayor frecuencia las TICs y ofrecen sus 
cursos y programas a través de la modalidad virtual.  Esto significa que lo 
virtual convive y en casos particulares es una alternativa a las 
modalidades ya existentes de formación. Es más, lo virtual se puede 
integrar, en ocasiones, la formación presencial y la formación a distancia 
diseñándose para ello una estructura pedagógica con elementos 
complementarios que tengan como principal objetivo satisfacer las 
necesidades específicas del alumnado. Por ejemplo, varias personas 
pueden asistir de modo presencial a una conferencia, mientras que otras 
lo hacen a través de una solución de videoconferencia. O podemos 
complementar un curso ofrecido en modalidad virtual, con sesiones 
presenciales en las que los participantes tengan la oportunidad de 
encontrarse con el equipo docente, contribuyendo así a establecer un 
clima de enseñanza-aprendizaje más cercano. Es lo que se conoce como 
“blended learning” o b-learning. 
 
Llegados a este punto, y para clarificar el papel que las TICs pueden tener 
en las acciones formativas, conviene diferenciar entre sus dos principales 
funciones:  







 Impartición-docencia. Las TICs reproducen y recrean en el entorno 
virtual de aprendizaje (EVA-Aula Virtual) diferentes actividades, 
características de la formación presencial. La impartición puede 
incluir: lecciones magistrales, debates participativos, ejercicios 
prácticos, posibilidad de compartir documentación y comentarios, 
resolución individualizada o conjunta de dudas, realización de 
exámenes, celebración de tutorías individuales o grupales, creación 
conjunta de documentos, etc. En esencia, las TICs proporcionan 
las herramientas de aprendizaje necesarias a la formación, 
potenciando los aspectos colaborativos y participativos, sobre todo 
cuando hablamos de e-learning 2.0 y web 3.0/4.0. 
 
 Administración-gestión. En este caso, estamos hablando de un 
completo sistema de gestión de usuarios de diferentes perfiles 
(administrador, profesor, tutor, etc.) y de cursos.  
 
Como veremos en este capítulo, la integración eficiente de estas dos 
funciones se hace, sobre todo, a través de las plataformas e-learning. En 
relación con estas, cabe detenerse sobre dos aspectos:  
 
 La dimensión de la acción formativa. Hoy por hoy, las plataformas 
permiten gestionar acciones formativas en prácticamente cualquier 
escala: desde un curso que se va a celebrar una sola vez, hasta 
toda una universidad que imparte diferentes titulaciones.  
 
 La integración de herramientas de aprendizaje. La mayoría de las 
plataformas articulan varias herramientas en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. De este modo, no sólo se ofrecen al 
alumno de manera estructurada dentro de un mismo entorno 
virtual, sino que también se recoge y analiza de manera contínua 
toda la información que va generando el alumno.  







Mención aparte merecen los materiales formativos. Actualmente, el gran 
desarrollo de los formatos digitales permite la creación de materiales 
formativos con muy diferentes niveles de sofisticación. En el nivel más 
básico, tendríamos los textos tradicionales, a modo de libros con 
imágenes, que ahora se pueden ofrecer en formato digital. También, la 
utilización de recursos multimedia permite integrar, otros formatos como el 
audio o el video, junto con elementos de animación. Por otro lado, las 
nuevas posibilidades de Internet 2.0 e Internet 3.0 permiten la creación de 
contenidos, que pueden emplearse como materiales formativos, en 
formatos diferentes a los tradicionales (blogs, wikis u otros), mucho más 
dinámicos y, sobre todo, abiertos a la participación y aportaciones de los 
usuarios. Son los llamados Contenidos Generados por el Usuario (User 
Generated Content o UGC). 
 
 
3.2.- HERRAMIENTAS DE APRENDIZAJE. 
 
A la hora de realizar las primeras incursiones en el mundo del e-learning, 
es preciso tener un cierto conocimiento de las herramientas que se 
pueden emplear. 
 
En este apartado se recoge una síntesis de las principales herramientas 
básicas disponibles con el fin de tener una visión más amplia de los 
recursos que pueden cubrir las necesidades de una acción formativa 
basada en e-learning.  
 
3.2.1.- Herramientas de comunicación  
 
Una de las bases de la formación es la comunicación y en el caso del e-
learning ésta se ve dificultada por la no presencia. Las herramientas de 
comunicación permiten la interacción entre el profesorado y los 






participantes así como de los participantes entre sí. Existen diferentes 
herramientas de comunicación basadas en TICs que se emplean en el e-
learning. Distinguimos dos tipos de comunicación:  
 
 Comunicación personal: se establece entre dos personas. Por 
ejemplo: profesor-participante o entre participantes. Es 
especialmente relevante a la hora de proporcionar feedback sobre 
el desempeño.  
 
 Comunicación en grupos: se establece de una persona a un grupo, 
permitiendo que todos los participantes compartan experiencias y 
realicen aportaciones.  
 
Teniendo en cuenta la coincidencia en el tiempo, estas comunicaciones 
pueden ser:  
 
 Síncronas: para su realización es necesario que los participantes 
coincidan en el tiempo.  
 
 Asíncronas: se pueden llevar a cabo sin que los participantes 
coincidan en el tiempo. 
  
Veamos un esquema de los recursos de e-learning que se pueden utilizar 
según las clasificaciones anteriores:  
 
 





Asíncrona Correo Electrónico Lista de correos 
Foro de comunicación 
 
Tabla 3.1.- Comunicación. 
 






La Universidad Central del Ecuador dispone de correo electrónico en 
http://uce.edu.ec/, es necesario fortalecer su utilización para que se 
desarrolle una imagen institucional. 
 
Correo electrónico (asíncrona y personal) 
 
Se trata de un tipo de comunicación personal que permite 
intercambiar mensajes de texto, y añadir archivos adjuntos.  
 
Los mensajes siempre contienen en mayor o menor medida los 
siguientes elementos: Asunto, Contenido, Destinatario, opciones de 
poner en copia a otros destinatarios, bien sea de forma visible u 
oculta y de adjuntar archivos.  
 
Actualmente es una tecnología muy conocida. Su eficiencia, 
conveniencia y bajo costo están logrando que el correo electrónico 
haya desplazado al correo ordinario para muchos usos habituales. 
Para que una persona pueda enviar un correo a otra, ambas deben  
tener una dirección de correo electrónico, asociada a una cuenta 
de correo, esto es, un buzón privado alojado en un servidor donde 
se guardan todos los mensajes. Esta dirección es proporcionada 
por un proveedor de correo, que es quien ofrece el servicio de 
envío y recepción. 
 
Lista de correo (asíncrona y en grupos)  
 
Este es un uso especial del correo electrónico, que permite 
distribuir masivamente información entre múltiples usuarios de 
Internet de modo agrupado.  
 
Una lista de correo es, en realidad, una dirección de correo en la 
que pueden inscribirse otras muchas direcciones de correo; cuando 






se escribe un correo a la dirección de la lista, por ejemplo 
xxx@uce.edu.ec, todas las personas inscritas en la lista lo reciben. 
Las listas de correo son especialmente valiosas para proporcionar 
información sobre la programación de un curso (inicio, fechas de 
pruebas, final, etc.) y se utilizan mucho para el envío de boletines 
electrónicos, alertas, etc.  
 
Un curso virtual  puede contar con una lista de correo a la cual los 
alumnos envíen los mensajes con sus dudas al profesor. De este 
modo es como si formulase su pregunta “en voz alta” en un aula, 
ya que todos los compañeros pueden “escuchar” (en este caso, 
leer) su duda. Por su parte, el profesor puede enviar la respuesta 
utilizando la misma lista, haciendo igualmente partícipes de la 
respuesta a todos los alumnos, que la reciben en su buzón 
personal. 
 
Foros o grupos de discusión (asíncrona y en grupos). 
 
El foro de Internet es también conocido como foro de mensajes, de 
opinión o foro de discusión, y es una aplicación Web diseñada para 
realizar discusiones o compartir opiniones sobre un tema. Los foros 
son los descendientes modernos de los sistema de noticias BBS 
(Bulletin Board System) y Usenet (Red de usuarios 
independientes), muy populares en los años 1980 y 1990. Por lo 
general, los foros en Internet existen como un complemento a un 
sitio Web o a un curso, invitando a los usuarios a discutir o 
compartir información relevante a la temática del sitio, en discusión 
libre e informal, con lo cual se llega a formar una comunidad en 
torno a un interés común.  
 
Las discusiones suelen ser moderadas por una persona 
coordinadora o dinamizadora que generalmente introduce el tema, 






formula la primera pregunta, estimula y guía, otorga la palabra, pide 
opiniones fundamentadas y sintetiza lo expuesto antes de cerrar la 
discusión.12 Esta herramienta se puede utilizar por ejemplo para la 
realización de actividades grupales colaborativas, crear un foro de 
dudas…etc. Muchos teóricos los consideran precursores del 
trabajo colaborativo que se convierte en central en la web social o 
2.0., que veremos más adelante. En Internet hay disponibles 
servidores que permiten crear foros de discusión a través de la red 
de forma remota. Cuando estos servicios son gratuitos, es normal 
que la empresa proveedora incluya publicidad, como forma de 
financiar sus actividades, además, no permiten personalizar el 
nombre de dominio (la dirección que escribimos en la barra del 
navegador para acceder a ellos).  
 
Un ejemplo es Melodysoft, software gratuito que puede ser 
instalado, libre de publicidad y con el nombre de dominio que 
elijamos, en un servidor propio. (http://www.melodysoft.com).  
 
Llegados a este punto se nos podrían plantear dudas sobre las 
diferencias entre una lista de correo y un foro de discusión. Ambos 
recursos permiten una comunicación asíncrona en grupos. La diferencia 
radica en lo siguiente: 
 
 En la lista de correo los mensajes llegan a través de un 
programa de correo electrónico y permanecen en dicho 
entorno (al igual que los mensajes enviados); el alumnado 
sólo tiene que revisar su buzón para acceder a ellos.  
 
 En los foros, aunque en algunos casos existe la posibilidad 
de recibir en el correo electrónico las aportaciones o el aviso 
                                                          
12 Wikipedia. (2012). Consultado el día 21 de julio del 2012 en la World Wide Web  
http://es.wikipedia.org/wiki/Foro_(Internet). 
 






de las mismas cuando estas se producen, para participar es 
condición necesaria conectarse al espacio del foro, lo que 
implica una actitud activa.  
 
Chat (síncrona y personal) 
 
El chat es un término anglosajón que significa “charla”. En este 
caso nos referimos a herramientas del entorno Web que permiten 
la comunicación entre personas conectadas simultáneamente. Esta 
comunicación se realiza a través del intercambio de mensajes de 
texto, que van apareciendo en pantalla como si se estuviera 
escribiendo un diálogo, en el que cada frase viene precedida del 
nombre o apodo de quien la ha escrito.  
 
En algunas ocasiones se pueden incorporar utilidades de audio o 
video, lo que exige que la capacidad y calidad de la conexión a 
Internet deba ser más potente. Aunque de manera genérica se 
pueda hablar de chat como conversación simultánea, aquí nos 
referiremos de forma más específica a las herramientas que no 
necesitan la instalación de ningún software en el ordenador. 
Internet ofrece un amplio abanico de páginas Web para chatear, 
que se encuentran normalmente clasificadas por áreas temáticas. 
En entornos formativos, las plataformas de e-learning permiten en 
su gran mayoría el uso del chat.  
 
Mensajería instantánea (síncrona y personal). 
 
La mensajería instantánea (conocida también en inglés como IM) 
tiene prestaciones similares al chat; sin embargo requiere de la 
instalación de un software específico para que la comunicación a 
tiempo real se produzca. Es un punto intermedio entre las 
herramientas de chat y los mensajes de correo electrónico. Para 






poder conversar por medio de una herramienta de mensajería 
instantánea a diferencia del chat, es necesario agregar “contactos”. 
Además en su mayoría ofrecen el "aviso de presencia". Se trata de 
un sistema de alerta que nos posibilita saber cuándo nuestros 
contactos se encuentran conectados. 
 
En algunos de estos servicios de mensajería también se permite 
dejar mensajes aunque la otra persona no esté conectada, al estilo 
de un contestador automático. Otra función que tienen muchos 
servicios es el envío de ficheros. Algunos ejemplos de servicios de 
IM son:  
 
 Windows Live Messenger (http://get.live.com/messenger)  
 
 Skype (http://www.skype.com/intl/es/helloagain.html)  
 
 Google Talk (http://www.google.com/talk/intl/es/index.html)  
 
 Messenger de Yahoo (http://es.Webmessenger.yahoo.com)  
 
Videoconferencia (Síncrona y en Grupos). 
 
La videoconferencia es un método de comunicación que permite el 
intercambio bidireccional, interactivo y en tiempo real de video y 
audio, entre personas situadas en lugares alejados entre sí. 
Adicionalmente se ofrecen prestaciones tales como intercambiar 
informaciones gráficas, imágenes fijas, transmisión de ficheros 
desde el ordenador, posibilidad de compartir escritorio, etc. Su 
implementación proporciona importantes beneficios, como el 
trabajo colaborativo entre personas geográficamente distantes y 
una mayor integración entre grupos de trabajo. 
Aunque en un principio la realización de videoconferencias requería 
de equipos especiales, actualmente existen muchas soluciones en 






el mercado para realizar videoconferencia en los que el usuario 
sólo necesita disponer de webcam, auriculares y micrófono 
sencillos.  
 
Por otro lado, señalar que la videoconferencia también podría 
emplearse para la comunicación personal, pero el uso de esta 
modalidad en entornos e-learning no parece muy interesante. 
Finalmente, señalar que también existe la opción de grabar las 
videoconferencias, por lo que esta grabación podría estar 
disponible posteriormente al día y hora de celebración.  
 
 
3.2.2.- Recursos de la Web 2.0 
 
Mucho se ha escrito y debatido sobre 2.0. en general, y para lo que nos 
ocupa, el uso de herramientas y recursos 2.0. aplicados al aprendizaje. Su 
capacidad para servir de soporte a un aprendizaje más colaborativo y a 
una implicación mayor del alumnado, es suficiente para justificar tener un 
conocimiento de ellas e incluirlas en este contenido.  
 
Sin embargo, hay que saber que muchas de las herramientas 2.0. han 
sido desarrolladas por empresas comerciales (facebook, linkedin, 
msnmessenger, skype, googledocs, twitter, etc). Pese a que su uso es, en 
muchas ocasiones, gratuito (porque estas empresas se financian con 
publicidad de terceros), para acceder a ellas aceptamos una serie de 
condiciones comerciales propias del sitio, de modo que disponemos de un 
derecho de uso de un espacio que es común a otros muchos usuarios, y 
carecemos del control último sobre los contenidos y las comunicaciones 
incluidos en ella.  
 
Por tanto, el uso de estas herramientas gratuitas supone una serie de 
claras ventajas (gratuidad en el uso de herramientas muy avanzadas y 
potentes), pero también de inconvenientes (dependencia de terceros, 






condiciones derivadas de la gratuidad), por lo que se recomienda analizar 
detenidamente en cada caso la conveniencia o no de utilizarlas. 
Sin embargo, algunas de estas funcionalidades sí han sido integradas con 
éxito en entornos privativos, o bien están disponibles (previo pago) en 
modo privado, lo que supone salvar esta circunstancia, y sí permite su uso 
sin tenerse que preocupar por condicionantes impuestos por terceros.  
 
El concepto Web 2.0 hace referencia a una segunda generación de Web 
basada en comunidades de usuarios y un conjunto de servicios que 
tienen en cuenta la participación de estos usuarios en dichas 
comunidades, tales como las redes sociales de personas vinculadas a 
través de comunidades virtuales, los blogs, los wikis, etc., que fomentan la 
colaboración y el intercambio de información entre los usuarios. Las 
nuevas tecnologías nos permiten la implantación de distintas herramientas 
para trabajar y colaborar en grupo; nos ofrecen la posibilidad de 
intercambiar archivos, enlaces, recursos multimedia, trabajar sobre 
archivos en grupo, tener directorios compartidos, etc.  
 
La Web 2.0 es la representación de la evolución de las primeras 
aplicaciones Web hacia aplicaciones enfocadas al usuario final donde 
este asume un rol necesariamente activo y dinamizador.  
 
Podemos comparar servicios Web que marcan claramente la evolución 
hacia el Web 2.0 con una nueva forma de hacer las cosas; veamos 
algunos ejemplos en los que se puede ver el enorme cambio que han 
experimentado las aplicaciones, pasando el usuario de ser sujeto pasivo a 
eje central de las mismas. 
  







Tipo de servicio  Anterior  Web 2.0 







Descargas de Música Mp3.com Napster, Podcast 
Enciclopedias Britannica online Wikipedia 
Páginas personales Sitios personales Blogs 
Administradores de 
contenido 
CMSs Wikis, CourseWare 
 
Tabla 3.2.- Evolución de servicios hacia web 2.0.13 
 
El uso del término Web 2.0 está muy de actualidad, pero no debemos 
perder de vista que el Web 2.0 no es una tecnología en sí, sino una 
actitud con la cual trabajar, una actitud de renovación y evolución 
constante, donde el participante es un elemento muy activo de los 




Figura 3.1.- Herramientas web 2.014 
                                                          
13 http://www.maestrosdelweb.com/editorial/web2/, Consultado el día 10 de octubre de 2011 en la World  World 
Wide Web  http://www.maestrosdelweb.com/editorial/web2/. 
 
 







A continuación vamos a hacer un revisión de las diferentes herramientas 
de Web 2.0 que pueden ser empleadas como herramientas de e-learning. 
Hay que tener en cuenta que estas herramientas no han sido concebidas 
inicialmente para dar soporte a acciones formativas, pero en cambio sí 
implican una forma de comunicarse que puede ser muy útil para 
desarrollar estas actividades. 
  
Blog – Weblog  
 
Un Weblog (también llamado blog, diario personal o cuaderno de 
bitácora) es un sitio Web periódicamente actualizado que recopila 
cronológicamente textos o artículos de uno o varios autores, 
apareciendo primero el más reciente, donde el autor conserva 
siempre la libertad de dejar publicado lo que crea pertinente. El 
término Weblog proviene de las palabras Web y log ('log' en inglés 
= diario). 
 
El término bitácora, en referencia a los antiguos cuadernos de 
bitácora de los barcos, se utiliza preferentemente cuando el autor 
escribe sobre su vida propia como si fuese un diario, pero 
publicado en Internet.15  Las principales características por tanto 
son:  
 
 Orden cronológico de las entradas, de los contenidos.  
 
 Carácter informal y personal.  
 
 Actualización periódica.  
                                                                                                                                                               
14 Encrypted-tbno.gstatic.com. (2013) consultado el 15 de marzo del 2013 en la World Wide Web  
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTbXZ5odzF1EKuBST11P3jokP-
qkHyg7U0Znw0GMnH7DwGw41JXtw. 
15 Wikipedia. (2012). Consultado el día 21 de julio del 2012 en la World Wide Web 
http://es.wikipedia.org/wiki/Blog. 
 







 No requieren intervención de profesionales o informáticos.  
 
 El estilo y contenidos los decide el autor  
 
Sus principales ventajas son:  
 
 Permiten crear espacios en la web sin conocimientos de 
html, con un diseño atractivo.  
 
 Permite poner etiquetas (tags) a cada contenido, de modo 
que podamos fácilmente acceder a todos los contenidos 
etiquetados con un mismo término.  
 
 Posibilitan la interacción con el lector a través de la 
posibilidad de incluir comentarios.  
 
 Permiten integrar otras muchas herramientas, como RSS 
(ver más adelante).  
 
Actualmente existen varias empresas que ofrecen, de modo 
gratuito, el espacio y las herramientas de gestión necesarias para 
crear, diseñar y alimentar un blog, para lo cual sólo necesitamos 
disponer de Internet:  
 
 Blogger (http://www.blogger.com). Servicio completo ofrecido 
por Google. Su página de Ayuda ofrece información. 
 
 LiveJournal (http://livejournal.com). Parecido a Blogger pero 
con un énfasis en la creación de comunidades.  
 






 Wordpress (http://wordpress.com/). Similar a los anteriores, 
con la particularidad de que la empresa que lo ofrece, lo 
hace también en forma de software libre, es decir: es posible 
descargarse ese software (http://es.wordpress.org/), 
instalarlo oportunamente en un servidor de Internet, y 
disponer de un espacio propio donde crear blogs. Además, 
permite crear y administrar páginas fuera del orden 
cronológico "normal" del weblog, por lo que cada vez más 
está siendo utilizado como un completo sistema de 
administración de contenidos.  
 
 Blogia (http://www.blogia.com). Un servicio de InfoAragon en 
español con mucha información complementaria sobre cómo 
hacer un blog, directorios de blog etc.  
 
 Blogsot.es (http://www.blogspot.es). Un servicio de blog en 
español. 
 
 Como evolución de los Blogs, existen los llamados planetas 
de blogs, que son sitios web cuyo contenido está 
exclusivamente compuesto por los mensajes de un conjunto 
de blogs que normalmente comparten una temática común. 
Esto es posible gracias al RSS (ver más adelante). 
 












«Wiki»16 es una palabra hawaiana que quiere decir 
«rápido». Un WikiWikiWeb o simplemente Wiki es una 
colección de páginas Web enlazadas entre sí, cada una de 
las cuales puede ser visitada por cualquier persona, y 
editada por quienes deseemos (con o sin registro previo). 
Por consiguiente, un Wiki es una forma de sitio Web en 
donde se acepta que usuarios creen, editen, borren o 
modifiquen el contenido de una página Web, de una forma 
dinámica, fácil y rápida.  
 
La tecnología Wiki permite que páginas Web alojadas en un 
servidor público o privado (las páginas Wiki) sean escritas de 
forma colaborativa a través de un navegador, utilizando una 
notación más sencilla para dar formato, crear enlaces, etc, 
conservando un historial de cambios que permite recuperar 
fácilmente cualquier estado anterior. Estas facilidades hacen 
de un Wiki una herramienta efectiva para generar páginas 
Web colaborativamente creando contenidos informativos en 
Internet de una manera muy sencilla. Esto tiene múltiples 
usos: desde desarrollar los contenidos de una Enciclopedia 
en Internet, hasta hacer una herramienta colaborativa de 
gestión de la información o proyectos concretos.  
 
Se le considera un sistema de gestión de contenidos porque 
la mayoría de los wikis tienen una forma de establecer 
plantillas y otras funcionalidades a lo largo de todo el sitio; 
también permiten gestionar permisos de usuario a nivel de 
sitio y de página; en general, para sitios Web muy 
dinámicos, o en los que haga falta una retroalimentación 
fuerte por parte de los usuarios, un Wiki puede ser lo más 
adecuado. La mayor desventaja de los wikis es que pone su 
                                                          
16
 http://enciclopedia.us.es/index.php/Enciclopedia:Qu%C3%A9_es_un_wiki, Consultado el día 10 de octubre 
de 2011 en la World Wide Web. 






énfasis en editar el contenido, no en la apariencia, con lo 
que en caso de que se quiera dar una apariencia de usuario 
particular, no suele ser lo más adecuado. 17 
 
El ejemplo más conocido de Wiki es la enciclopedia online 
Wikipedia. La Wikipedia es una enciclopedia libre plurilingüe 
basada en la tecnología Wiki. Wikipedia se escribe de forma 
colaborativa por voluntarios, permitiendo que la gran 
mayoría de los artículos sean modificados por cualquier 
persona con acceso mediante un navegador Web. Como 
enciclopedia, Wikipedia se define como una fuente 
secundaria, de modo que la fiabilidad de su contenido 
depende de lo verificable que sea la información incluida, lo 








Un Feed RSS es un pequeño archivo generado de manera 
automática por algunos sitios web, cada vez que se añade 
un nuevo contenido, y que es un “extracto” de ese contenido, 
que normalmente contiene un título, un resumen y un enlace 
o URL a la página web de origen, además de la fecha de 
publicación o el nombre del autor del texto. Por tanto, es una 
especie de “referencia bibliográfica” que se crea automática 
y simultáneamente a cuando se crea un contenido.  
 
                                                          
17 Geneura.ugr.es. (2012). Consultado el día 28 de julio  del 2012 en la World Wide Web   
http://geneura.ugr.es/~jmerelo/tutoriales/cms/. 
 






Lo atractivo de estos feeds es que pueden ser “leídos” por 
los llamados “lectores de feeds”, que consultan 
periódicamente las direcciones de los feeds para obtener la 
última versión disponible de su archivo RSS. De este modo, 
el lector de feeds recopila, de modo unificado, los “titulares 
de prensa” de muchos sitios web, ahorrándonos el trabajo de 
acceder a ellos de uno en uno. Estos lectores pueden ser 
aplicaciones web o aplicaciones locales que se instalan en el 




Existen hoy en día recursos en la Web para crear 
presentaciones, tenerlas disponibles en la red, compartirlas 
entre usuarios y poderlas incluir en páginas Web. Entre 
estas herramientas podemos encontrar:  
 
 280 slides, http://280slides.com permite crear 
presentaciones de forma sencilla  
 
 SlideShare www.slideshare.com  permite compartirlas o 
incluirlas en tus propias páginas.  
 
 ScreenToaster http://www.screentoaster.com/ permite 
hacer grabaciones para hacer demostraciones de uso de 
aplicaciones y herramientas en pantalla.  
 
 Wink http://www.debugmode.com/wink/ es una 
herramienta para crear tutoriales de forma sencilla.  
 
 








OpenCourseWare permite a través de medios digitales y en 
abierto, difundir los recursos docentes estructurados en 
asignaturas.  
 
OpenCourseWare (OCW) es una iniciativa editorial electrónica a 
gran escala, puesta en marcha en Abril del 2001, basada en 
Internet y fundada conjuntamente por el Instituto Tecnológico de 
Massachusetts (MIT) en colaboración con la Fundación William and 
Flora Hewlett y la Fundación Andrew W. Mellon.  
 
Sus objetivos son: 
 
1. Proporcionar un acceso libre, sencillo y coherente a los 
materiales docentes para educadores del sector no lucrativo, 
estudiantes y autodidactas de todo el mundo. 
 
2. Crear un movimiento flexible basado en un modelo eficiente que 
otras universidades puedan emular a la hora de publicar sus 
propios materiales pedagógicos generando sinergias y espacios de 
colaboración.  
 
¿Qué es un sitio OCW?  
 
Es un espacio web que contiene materiales docentes 
creados por profesores para la formación superior. 
 
Estos materiales representan un conjunto de recursos 
(documentos, programa, calendario,...) utilizados en el 
                                                          
18
 Universia. (2011). Consultado el día 8 de septiembre  del 2011 en la World Wide Web 
http://ocw.universia.net/es/. 
 






proceso de enseñanza-aprendizaje de las asignaturas que 
imparten los profesores. 
 
Se ofrecen libremente y son accesibles universalmente en la 
red. 
 
No se encuentra limitada su difusión por cuestiones relativas 
a la propiedad intelectual. 
 
Se permite el uso, la reutilización, la adaptación y la 
distribución por otros, con ciertas restricciones.  
 
¿Qué no es un sitio OCW?  
 
No es un servicio de educación a distancia y por tanto no 
autoriza ni abre la posibilidad de acceder a través de los 
contenidos a los profesores/autores de los mismos ni da 
derechos a reclamar cualquier acreditación o reconocimiento 
por parte de la Institución.  
 
Un sitio OCW no dispondrá por tanto de foros, correo u otros 
medios de interacción entre el profesor y el alumno.  
 
Materiales depositados en un sitio OCW, se plantean dos niveles 
de reutilización: 
 
a) Estructurados y en combinación, todos ellos componen 
una propuesta de estudio en el contexto de una asignatura 
completa. Por ello se propone incorporar no sólo los 
documentos de estudio sino el conjunto de materiales que 
un profesor o alumno utiliza para cursar una asignatura: 
Programa, Calendario, guía docente, propuesta de 








b) Aisladamente, a cada documento de estudio se le 
incorporan metadatos y se empaqueta en “objeto de 
aprendizaje” con el objetivo de formar parte de otras 
“Bibliotecas digitales” y ser reutilizado en otros contextos.  
 
 3.2.4.- Otras herramientas.  
 
En la actualidad las herramientas y recursos en la red crecen de 
forma exponencial. Podemos encontrar desde aplicaciones que te 
envían avisos al correo, de almacenamiento de fotos, videos, 
música, hasta toda una gama de redes sociales (facebook, 
linkedin), pasando por discos virtuales, páginas de inicio, etc. Su 
uso vendrá determinado a partir del diseño del curso y sus 
necesidades.  
 
La web 3.0 o Web Semántica, está tomando mayor fuerza, en la 
evolución de la web se establece su inicio en el año 2010. En el 
mes de marzo del 2013, desarrollé un curso en el Instituto 
Metropolitano de Capacitación ICAM, Herramientas Web 2.0/3.0. 
 
La Web Semántica está basada en proporcionar servicios en la 
web para organizar y enlazar datos, para que las aplicaciones 
heterogéneas descubran, integren y utilicen la información presente 
en la web.19 
 
Se están desarrollando y socializando herramientas de la web 3.0 
que pueden utilizarse con fines educativos, integrando de una 
mejor manera la pedagogía con la tecnología. 
                                                          
19
 ICAM. (2013), Herramientas web 2.0/3.0, Consultado el día 1 de febrero  del 2013 en la World Wide Web, 
www.remq.edu.ec/icam. 
 







Entre los objetivos se puede indicar: desarrollar ambientes de 
aprendizaje en menor tiempo, gestión del conocimiento, compartir 
documentos, apoyo al trabajo colaborativo, búsqueda de 
información.  
 
Como ejemplo se tienen algunas funcionalidades en Google Drive, 
Quintura, Flicker, Web brain o Retrievr. 
 
La investigación, incidirá en las estrategias de enseñanza y los 




Figura 3.2. Evolución web20 
 
En este avance se establecen las funcionalidades para la web 4.0, 
que se estima estará disponible para inicios del 2020. 
                                                          
20
 ICAM. (2013), Herramientas web 2.0/3.0, Consultado el día 1 de febrero  del 2013 en la World Wide Web, 
www.remq.edu.ec/icam. 
 







En el futuro, los espacios virtuales disponibles para la enseñanza 
aprendizaje, serán cada vez más desarrollados. 
 
 
3.3.- PLATAFORMAS DE AULA VIRTUAL 
 
Consideremos el caso de una entidad que desarrolla una actividad 
formativa estable, con un cierto volumen de cursos, ediciones de los 
mismos, profesores y alumnos. Y por tanto con una necesidad de gestión 
integrada de su acción formativa. 
  
Las plataformas tecnológicas de soporte al e-learning-Aula Virtual  
también se denominan Sistemas de Administración de Aprendizaje o 
LMS, del inglés “Learning Management Systems”.  
 
Una plataforma es una aplicación informática, generalmente basada en 
WEB, que nos proporciona un entorno donde tanto el alumnado como el 
profesorado cuentan con varias de las herramientas tecnológicas citadas 
anteriormente para la realización de un curso online. En una plataforma 
podemos encontrar varias zonas diferenciadas según su funcionalidad: un 
espacio de administración-gestión desde donde los gestores de la 
formación pueden configurar todo el entorno, se crean y organizan los 
distintos cursos añadiendo las herramientas y recursos necesarios para 
su realización, se realiza la gestión de alumnado y profesorado y una 
zona más operativa de impartición-docencia, donde trabajan el alumnado 
y profesorado utilizando esos recursos.  
 
Los LCMS (Learning & Content Management Systems) son LMS que 
además permiten crear, almacenar y administrar los materiales formativos 
(CMS), de modo que estos últimos pueden combinarse de modo flexible 
para crear distintos cursos. Es decir, cada curso ya no tiene sus propios 






contenidos, sino que estos contenidos forman parte de un repositorio 
único desde el que puede seleccionarse, para cada curso, los contenidos 
que en cada caso interese.  
 
La Plataforma del Aula Virtual  permite al alumnado:  
 
 Acceder a los materiales formativos.  
 
 Realizar las actividades prácticas.  
 
 Comunicarse entre sí y con el profesor, por medio de las distintas 
herramientas de comunicación.  
 
 Realizar actividades colaborativas.  
 
 
Por su parte, el profesorado puede:  
 
 Gestionar los recursos de la acción formativa.  
 
 Comunicarse con los alumnos.  
 
 Realizar un seguimiento en tiempo real de los alumnos.  
 
 Evaluar la consecución de los objetivos propuestos en el plan de 
formación.  
 
Los gestores de la formación pueden:  
 
 Configurar las herramientas que se van a utilizar en el entorno 
formativo, disponer sus elementos y gestionar permisos 
dependiendo del perfil de usuario.  







 Crear los diferentes cursos, y sus diferentes ediciones, 
incorporando los contenidos, gestionando las matriculaciones y 
adscripciones de profesorado.  
 
 Hacer seguimiento de la actividad realizada por alumnado y 
profesorado en acciones formativas (accesos, los recursos 
utilizados, las actividades realizadas, las aportaciones, ejercicios, 
test, etc.)  
 
3.3.1.- Instalación de la plataforma. 
 
Una plataforma de Aula Virtual es en realidad un software que, para 
funcionar, necesita ser instalado en un servidor conectado a Internet con 
las características técnicas necesarias y suficientes para su correcto 
funcionamiento. De este modo se permite la conexión y trabajo simultáneo 
de los usuarios. Por tanto, es necesario disponer de este recurso (un 
servidor adecuado y conectado a Internet). Para ello, la propia 
organización puede disponer de él, o bien puede contratar a un tercero 
este servicio, denominado alojamiento o hosting. En este último caso, es 
siempre recomendable recurrir a empresas especializadas en alojar este 
tipo de software, quienes además pueden proporcionarnos otros servicios 
como la instalación de actualizaciones, copias de seguridad, gestión de 
dominio de Internet, etc.  
 
Después de su instalación, se procede a realizar su configuración, tanto 
en diseño como en funcionalidades, de modo que se conforme el espacio 
necesario para la realización del proceso formativo, poniendo a 
disposición de cada una de las partes los materiales y herramientas 
oportunos para la consecución de los objetivos propuestos en el Aula 
Virtual.  A este sitio se le suele denominar Campus Virtual, que no es más 
que el espacio creado en la red para desarrollar la formación online. 







3.3.2.- Opciones básicas que debe tener una plataforma.  
 
A continuación se enumeran las principales opciones que se consideran 
necesarias en cualquier plataforma de Aula Virtual: 
 
En relación a los contenidos y recursos formativos:  
 
 Disponibilidad de archivos y recursos: Es necesario un espacio 
tanto para compartir recursos, como para su descarga y posterior 
lectura, comprensión y uso, así como para su distribución si fuera 
necesario. En el caso de materiales multimedia es aconsejable 
poder utilizar estos recursos en el mismo entorno, sin necesidad de 
descargar “plugins” para su uso. Asimismo es necesario disponer 
de un espacio donde se puedan compartir direcciones de Internet, 
y que éstas se puedan abrir directamente facilitando su uso por el 
alumnado.  
 
 Estructura organizativa y funcional, y herramientas de búsqueda: 
En este tipo de formación es fundamental poder organizar la 
actividad formativa por bloques funcionales y/o temporales, con el 
fin de optimizar el uso de los recursos por parte de los 
participantes. Téngase en cuenta que es preciso “administrar” 
cómo y cuándo se proporciona acceso a los diferentes recursos del 
curso (papel que en la formación presencial va haciendo el profesor 
conforme transcurre el tiempo). También se considera de utilidad 
disponer de herramientas de búsqueda, con el fin de que se 
localicen los distintos elementos formativos en el menor tiempo 
posible.  
 
En relación a temas de comunicación y procesos colaborativos: 
 






 Listado de participantes: Es importante para fomentar que el aula 
virtual se comporte como un espacio “presencial”, que los 
participantes se conozcan entre sí (perfiles, datos de contacto) así 
como al profesorado, propiciando la comunicación y la interacción 
entre ellos.  
 
 Herramientas de comunicación individuales: Disponer de 
herramientas que permitan enviar mensajes personales, responder, 
archivar, reenviar, intercambiar recursos como archivos, enlaces, 
realizar un feedback, etc.  
 
 Herramientas de comunicación grupales: La falta de “presencia” 
hace fundamental la comunicación entre los participantes para 
motivar a los participantes. Además en este tipo de formación es 
primordial la comunicación asíncrona, ya que profesores y alumnos 
no necesariamente deben coincidir en la plataforma, de modo que 
es necesario que se puedan consultar las aportaciones y mensajes 
en diferentes momentos.  
 
 Herramientas de trabajo colaborativo: En los sistemas de formación 
cada vez resultan más importantes las actividades colaborativas. 
Es conveniente que las herramientas orientadas a este tipo de 
actividades permitan flexibilidad en cuanto a lectura y organización 
de las diferentes aportaciones, con el fin de que el trabajo en grupo 
resulte lo más sencillo posible. Deben ser herramientas de uso 
intuitivo, es decir que no precisen grandes conocimientos 
tecnológicos.  
 
En relación a las evaluaciones:  
 
 Herramientas de evaluación: En la formación online se hace 
necesario la inclusión de criterios de evaluación asociados a las 






diferentes tareas tanto individuales como grupales, así como 
mecanismos de valoración que nos permitan estimar si se ha 
llegado a los distintos objetivos propuestos y en qué medida.  
 
Otros aspectos a tener en cuenta:  
 
 Un sistema de ayuda amigable que facilite el buen uso de todos los 
recursos y herramientas citadas anteriormente.  
 
 Flexibilidad a la hora de acceder a recursos multilingües.  
 
3.3.3.- Criterio para seleccionar la plataforma. 
 
Hay una amplia variedad de plataformas de soporte al Aula Virtual  
disponible en el mercado. Por ello, a la hora de seleccionar una de ellas 
para un proyecto, es necesario valorar cuál es la que mejor se adapta a 
las necesidades específicas de nuestra acción formativa. Además de 
poder contar con las opciones básicas citadas en el punto anterior, 
consideramos que es aconsejable que se tengan en cuenta los siguientes 
aspectos:  
 
 Tener un entorno amigable e intuitivo, que no requiera a los 
alumnos conocimientos técnicos previos. Sería conveniente que 
tuviera un diseño limpio y claro que permitiera destacar los 
aspectos fundamentales y tener una visión clara de cada una de 
las partes de la actividad formativa.  
 
 Diferenciar de forma clara los distintos actores o roles que forman 
parte de dicha actividad, tales como el alumnado, profesorado, 
equipo de coordinación, etc.  
 
 Contar con varias posibilidades de formatos de contenidos y 
actividades.  







 Ser flexible para adaptarse a las necesidades específicas de cada 
institución, curso, etc.  
 
 Ofrecer información detallada sobre la actividad de los alumnos 
(recursos visitados, tiempo empleado, calificación de las 
actividades autoevaluables, etc.…) a través de informes 
individuales y de grupo.  
 
 Ser accesible, de acuerdo con la normativa y estándares 
establecidos, a efectos de garantizar el acceso y uso del entorno a 
participantes con algún tipo de discapacidad.  
 
 Permitir actualizaciones de corrección de fallos y ampliación y 
mejora de funcionalidades. En este sentido, una opción a tener en 
cuenta es el software libre. Los sistemas de código abierto (Open 
Source) crean a su alrededor verdaderas comunidades de 
desarrollo superando en muchos casos los avances del software 
tradicional, ofreciendo además a menor coste herramientas más 
flexibles y avanzadas. En muchos casos su estructura 
modularizada nos permitirá la incorporación de módulos 
funcionales a la medida de nuestras posibilidades.  
 
 Multiidioma. Es igualmente importante desde el punto de vista de la 
accesibilidad que el interfaz del entorno sea capaz de soportar una 
estructura multilingüe, tal y como comentamos anteriormente.  
 
 Incorporar elementos y herramientas que enriquezcan las 
posibilidades de la plataforma, sin que dicha incorporación requiera 
de gran complejidad, y que se integren adecuadamente con el 
resto de elementos. En particular, cobran interés las posibilidades 






de integrar herramientas de la Web 2.0. que ya hemos visto en este 
documento.  
 
Todo lo anterior se refiere a las características propias de la plataforma, 
cuyo uso tiene un coste asociado en concepto de licencias, salvo en el 
caso del software de código abierto (Open Source). Además, hay que 
tener en cuenta el coste derivado de su hospedaje (conforme ya se ha 
expuesto anteriormente), instalación inicial, configuración, instalación de 
actualizaciones, copias de seguridad y la gestión de dominio de Internet.  
 
En relación al alojamiento y conexión, existe la opción de realizarlo en un 
servidor propio de la entidad y proporcionar acceso a los usuarios vía 
Intranet o Extranet, o bien en el de una empresa que ofrezca este tipo de 
servicios de alojamiento y de conexión a Internet, normalmente asociados 
a otros como son el mantenimiento, la instalación de actualizaciones y la 
realización de copias de seguridad. En este último caso, se habla de 
proveedor de servicio de aplicaciones /Application Service Provider), ya 
que la entidad abona una cantidad a cambio de no tener que disponer de 
un servidor donde alojar la aplicación, sino que le basta disponer (a ella y 
a todos los usuarios de la plataforma) de una conexión a Internet para 
poder emplear todas sus funcionalidades.  
 
La tendencia es utilizar plataformas de código abierto y contratar el 
servicio de hosting, mantenimiento y administración técnica.  
 
Como paso previo a seleccionar un entorno de trabajo para la realización 
de las acciones formativas de e-learning, es necesario un estudio en el 
que se deben tener en cuenta, además de todo lo anterior, el factor costo, 
que influye de forma esencial en la selección, y por tanto en los recursos y 
herramientas disponibles. Teniendo en cuenta todos los aspectos citados 
anteriormente, podremos ahora estudiar cómo realizar de forma 
sistemática y ordenada la selección del entorno que mejor se adapte a los 
requerimientos necesarios en cada proyecto formativo. Dentro de la 






amplia gama de plataformas que nos ofrece el mercado, podemos 
encontrarnos con dos variedades, las plataformas de código abierto 
(Open Source) y las plataformas comerciales. Vamos a ver las principales 
plataformas de cada una de estas variedades.  
 
3.3.4.- Plataformas Comerciales. 
 
En este tipo de plataformas a diferencia de las anteriores, hay que pagar 
a una empresa para su uso, bien sea la que ha realizado el desarrollo, 
bien la que la distribuye. Este tipo de plataformas son bastante robustas y 
tienen más posibilidades a la hora de ampliar herramientas y recursos. 
Por el contrario su coste es mucho mayor. Hay una amplia gama en el 
mercado, vamos a ver las más demandadas:  
 
 Blackboard (http://www.blackboard.com )  
 
Blackboard es un sistema de aprendizaje y administrador de 
contenidos y cursos online, propiedad de Blackboard Inc., empresa 
fundada en Washington. D.C. en 1997. A la fecha Blackboard 
ofrece una gama de productos de software para administrar 
aprendizaje online, procesamientos de transacciones, comercio 
electrónico y manejo de comunidades online. Sus productos de 
software propietario son utilizados por miles de instituciones 
educativas y empresas de todo el mundo. Es una plataforma muy 
robusta, utilizada por grandes instituciones y corporaciones. Sin 
embargo tiene un alto costo mientras que las prestaciones que 
ofrece son similares a las de otras plataformas Open Source como 
Moodle.  
 
 SumTotal Systems (http://www.sumtotalsystems.com), antes 
Docent  
 






SumTotal Systems nació de la fusión de Docent y Click2learn, dos 
compañías pioneras en el campo del e-learning. Actualmente se 
ofrece como una “suite” o conjunto de módulos que se pueden 
integrar y configurar según las necesidades de cada proyecto 
(Administración del Aprendizaje, Administración de Competencias, 
Centros Colaboradores, Administración de Contenidos, Creación 
de Contenidos E-learning y evaluaciones, Encuestas a Empleados, 
Generación de Reportes).  
 
3.3.5.- Plataformas Código Abierto. 
 
Vamos a ver las distintas plataformas de código abierto que nos ofrece el 
mercado con la finalidad de tener una visión global que nos permita en su 
momento realizar la mejor elección.  
 
 Moodle (http://moodle.org/login/index.php)  
 
Moodle es un paquete de software para la creación de cursos y 
sitios Web basados en Internet. Es un proyecto en desarrollo 
diseñado para dar soporte a un marco de educación social 
constructivista. Moodle se distribuye gratuitamente como Software 
libre (Open Source) (bajo la Licencia Pública GNU). Básicamente 
esto significa que Moodle tiene derechos de autor (copyright), pero 
que usted tiene algunas libertades. Puede copiar, usar y modificar 
Moodle siempre que acepte: proporcionar el código fuente a otros, 
no modificar o eliminar la licencia original y los derechos de autor, y 
aplicar esta misma licencia a cualquier trabajo derivado de él.  
 
La palabra Moodle era al principio un acrónimo de Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje 
Dinámico Orientado a Objetos y Modular), lo que resulta 
fundamentalmente útil para programadores y teóricos de la 
educación. También es un verbo que describe el proceso de 






deambular perezosamente a través de algo, y hacer las cosas 
cuando se te ocurre hacerlas, una placentera situación que a 
menudo te lleva a la visión y la creatividad. Las dos acepciones se 
aplican a la manera en que se desarrolló Moodle y a la manera en 
que un estudiante o profesor podría aproximarse al estudio o 
enseñanza de un curso online. Todo el que usa Moodle es un 
Moodler.  
 
Moodle es la plataforma de software libre que ha tenido un mayor 
crecimiento en los últimos años. A la facilidad de uso y 
configuración, hay que añadirle su gran versatilidad y amplia gama 
de herramientas y recursos disponibles, tanto de desarrollo propio 
como de terceros. Es por ello que muchos organismos y 
administraciones han implantado Moodle como alternativa debido 
sobre todo a su bajo coste unido a sus altas prestaciones.  
 
 ATutor (http://www.atutor.ca/index.php)  
 
ATutor es un Sistema de Gestión de Contenidos de Aprendizaje 
(LCMS) Open Source diseñado con el objetivo de cumplir con los 
estándares de accesibilidad y adaptabilidad. Los administradores 
del sitio pueden instalar o actualizar en pocos minutos ATutor, 
desarrollar plantillas a medida para darle una nueva imagen, y 
agregarle de forma modular nuevas funcionalidades. Los 
formadores pueden montar, empaquetar y redistribuir contenidos 
fácil y rápidamente y desarrollar sus cursos online. Los estudiantes 
aprenden en un entorno de enseñanza adaptativo. Como 
inconveniente podemos citar que es menos intuitiva en cuanto a 
configuración que otras plataformas similares.  
 
Puede acceder a una demo de la plataforma en: 
http://www.atutor.ca/atutor/demo.php.  







 Claroline (http://www.claroline.net/)  
 
Claroline es una plataforma para la creación y gestión de cursos 
online cuyas principales características son la posibilidad de crear 
un itinerario formativo con controles de paso, la gestión de ficheros, 
la posibilidad de crear cuestionarios, comunicarse por medio de 
foros y chat y un sistema de gestión que permite además el 
seguimiento del avance formativo de los alumnos. Es una de las 
plataformas de mayor aceptación en el mercado a pesar de que la 
gama de herramientas quizás no sea tan amplia como la de otras 
plataformas.  
 
Puede crear un curso de prueba en http://demo.claroline.net/ para 
ver las principales prestaciones y utilidades de la misma.  
 
 Dokeos (http://www.dokeos.com/es/productos)  
 
Dokeos es una plataforma de aprendizaje online de código libre 
que proporciona diversas herramientas tales como encuestas y 
test, clases virtuales, seguimiento del progreso formativo mediante 
informes exportables, creación de contenidos a partir de plantillas, 
etc. Dokeos tiene un campus virtual limitado para que cualquier 
usuario pueda crear sus propios cursos (con algunas limitaciones) 
y comprobar sus prestaciones de forma personal: 
http://campus.dokeos.com/  
 
 Eledge (http://www.ossite.org/join/sp/lms/product_eledge )  
 
Este software, desarrollado por la Universidad de Utah, es un 
entorno de creación de un Websites para la educación online que 
incluye el registro de estudiantes, la autenticación, la creación de 
contenido, encuestas, exámenes, evaluación de trabajos, 






almacenamiento de informes, libro de notas del instructor, 
calendario de clase y ayuda online. Eledge no ofrece contenidos, 
sólo ofrece a los instructores una herramienta flexible para hacer 
accesibles a través de Internet los materiales de los cursos.  
 
 ILIAS (http://www.ilias.de/index.html )  
 
ILIAS Open Source es un sistema de gestión para la enseñanza, 
LMS, desarrollado en código abierto. Ha sido puesto en marcha 
con la idea de reducir los costes de utilización de las nuevas 
tecnologías en la educación, teniendo en cuenta, siempre y en todo 
momento, las ideas de los usuarios del sistema de enseñanza.  
 
ILIAS está disponible como software libre de código abierto bajo la 
licencia GPL (GNU General Public Licence) y puede ser utilizado 
sin ninguna restricción. Debido a esta característica, ILIAS puede 
ser fácilmente adaptado a los requerimientos específicos de cada 
organización. Usuarios de todo el mundo contribuyen en el 
desarrollo de la plataforma, coordinados por un equipo de la 
Universidad de Colonia en Alemania. Todo lo relacionado con el 
desarrollo de ILIAS está accesible al público en la Web del 
proyecto. 
 
 SAKAI (http://www.sakaiproject.org/)  
 
El Proyecto Sakai está desarrollando software educativo de código 
abierto. El nombre Sakai proviene del cocinero Hiroyuki Sakai. El 
Proyecto Sakai tiene su origen en la Universidad de Míchigan y en 
la Universidad de Indiana, a las que se unieron el Instituto 
Tecnológico de Massachusetts y la Universidad de Standford, junto 
a la Iniciativa de Conocimiento Abierto (OKI) y el consorcio uPortal. 
El Proyecto se consolidó con generosa ayuda de la Fundación 
Mellon. 







El objetivo del Proyecto Sakai es crear un entorno de colaboración 
y aprendizaje para la educación superior, que pueda competir con 
sus equivalentes comerciales Blackboard / WebCT y que mejore 
otras iniciativas de Código Abierto como Moodle. 
 
Para gestionar el Proyecto se ha creado la Fundación Sakai, a la 
que pertenecen más de 100 Universidades. Destacan algunas de 
ellas por el número de cursos y usuarios. 
 
El Software Sakai posee múltiples funcionalidades de 
comunicación entre profesores y alumnos, lector de noticias RSS, 
distribución de material docente, realización de exámenes, gestión 
de trabajos, etc. 
 





Figura. 3.3. Aula Virtual SAKAI21 
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 Universidad Central del Ecuador. (2012). Consultado el día 1 de agosto  del 2012 en la World Wide Web 
http://virtual.uce.edu.ec/portal. 
 







Para el desarrollo del curso para Desarrollo de Competencias para 
manejo de Aula Virtual, se dispone del Aula Virtual 
http://iucp.uce.edu.ec/virtual/ del Instituto Universitario de Capacitación 





Figura 3.4. Aula Virtual IUCP.22  
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 Universidad Central del Ecuador. (2012). Consultado el día 1 de agosto  del 2012 en la World Wide Web 
http://iucp.uce.edu.ec/virtual/ 
 












A la hora de seleccionar qué recursos tecnológicos podemos emplear 
para la realización de una acción formativa, debemos atender en primer 
lugar a las siguientes variables:  
 
1. Las características de la acción formativa, y las necesidades que 
genere, y que vendrán determinadas por la metodología que vayamos a 
emplear teniendo en cuenta:  
 
 Las necesidades derivadas de la materia concreta que se desea 
impartir. Por ejemplo, necesitaremos de los mismos formatos para 
enseñar literatura, geometría o idiomas.  
 
 Los objetivos que se pretenden alcanzar, dependiendo del nivel 
que deseamos alcance el alumnado, y del uso que vaya a hacer de 
esos conocimientos. No es lo mismo dar unas nociones básicas 
que capacitar a personal para que sea capaz de enseñar a su vez 
a otros.  
 
 El resto de actividades que van a formar parte del curso pero que 
van a estar soportadas por herramientas propias de la Plataforma 
(que a su vez pueden ser también herramientas de autor), o de 
fuera de ella. Por ejemplo, si queremos incluir en el curso un test 
de evaluación, podemos hacerlo incluyéndolo en el contenido, o 
crearlo de manera autónoma en la propia plataforma.  
 






 Las características del alumnado, teniendo en cuenta sus 
habilidades para el manejo de contenidos interactivos, su edad, o 
incluso el ancho de banda del que disponen con su conexión.  
 
2. La capacidad de nuestra organización, y en particular:  
 
 Las capacidades técnicas de nuestro personal, incluyendo al 
personal informático y administrativo y, sobre todo, al profesorado y 
a quien vaya a crear los contenidos con las diferentes herramientas 
de autor.  
 
 La infraestructura tecnológica disponible.  
 
 La disponibilidad presupuestaria, que podría subsanar las posibles 
carencias en los puntos anteriores, a través de compras, 
contrataciones de terceros, y/o adiestramiento interno del personal.  
 
A continuación se muestran una serie de escenarios que pueden dar 
respuesta a esta necesidad de implementar una acción formativa. 
 
4.2.- CREACIÓN DE UN CURSO BÁSICO. 
 
Consideremos el caso de una entidad que desee impartir un curso de e-
learning, disponiendo ya de los contenidos, no teniendo previsto realizar 
ediciones sucesivas del mismo, ni necesitando un control automático del 
desempeño de los participantes. Tampoco la entidad desea incorporar 
una plataforma, puesto que el volumen de la intervención no justifica la 
inversión. Se trataría de realizar un curso utilizando únicamente alguna de 
las herramientas citadas anteriormente, sin ningún soporte técnico o 
plataforma que integrara la globalidad del curso. Como ejemplo, se 
podrían utilizar las siguientes herramientas:  
 






Correo electrónico para tener comunicación con los alumnos, para enviar 
los contenidos teóricos (que podrían ser en Word o pdf), para recibir 
dudas, ejercicios de evaluación (que también podrían ser documentos en 
Word que se pudieran contestar y reenviar) …  
 
 Un foro para debatir y/o compartir experiencias y documentación.  
 
 Una herramienta de comunicación como Skype o Messenger, que 
permitiera mensajería instantánea, voz e incluso imagen, facilitaría 
la labor de cercanía entre profesor y alumno.  
 
 Podría ser interesante incorporar también alguna herramienta para 
realizar test, juegos… con el fin de realizar algún tipo de evaluación 
objetiva.  
 
En cualquier caso, la elección de las herramientas dependerá sobre todo 
del tipo de área en la que nos estemos moviendo. Por ejemplo, en el caso 
de idiomas, sería aconsejable tener alguna herramienta que nos 
permitiera enviar y recibir audio.  
 
 
4.3.- DESARROLLO DE CONTENIDOS. 
 
Tal y como mencionamos en el módulo tres, los recursos y herramientas 
para el diseño y desarrollo de contenidos en el Aula Virtual  merecen un 
capítulo aparte, debido tanto a su importancia en los cursos online (no 
olvidemos que la enseñanza-aprendizaje de los contenidos forma parte 
del núcleo central de dichos cursos) como a la diversidad de herramientas 
para lograr un desarrollo atractivo y útil de los contenidos.  
 
Definiremos contenido formativo como cualquier material que se pone a 
disposición del alumno para su aprendizaje. Esta definición tan amplia 
engloba tanto contenidos teóricos como prácticos (en sus diferentes 






formatos de texto, imágenes audio o video), sin olvidar los contenidos que 
sirven para evaluar el conocimiento adquirido. 
 
 
4.3.1.- Los estándares en el Aula Virtual. 
 
En el mercado podemos encontrar una amplia variedad de herramientas 
para dar soporte al diseño de los materiales del Aula Virtual. Algunas 
están diseñadas siguiendo criterios e intereses particulares, sin utilizar 
una metodología común que garantice los objetivos de accesibilidad, 
interoperabilidad, durabilidad y reutilización de los materiales didácticos 
basados en entorno web. Esto nos debe hacer reflexionar, ya que por tal 
motivo, en muchas ocasiones, las instituciones se encuentran con 
grandes dificultades para cambiar de una a otra plataforma porque no 
cumplen unos criterios de compatibilidad, con lo que ello conlleva 
(migraciones de datos de forma incorrecta, fallos en algunas funciones, 
des-configuración de algunos elementos, etc.). Ante lo expuesto, nos 
planteamos que lo ideal sería:  
 
 Que los contenidos estuvieran preparados para ser utilizados en 
una plataforma y que pudieran ser fácilmente transferidos a otra.  
 
 Que los resultados de la actividad de los participantes pudieran ser 
registrados e intercambiados por cualquier plataforma.  
 
Para que lo inicialmente expuesto no ocurra se trabaja en el diseño y 
aprobación de estándares para el desarrollo de aplicaciones informáticas 
que garanticen las características anteriores. Se puede definir un estándar 
como “un conjunto de reglas o normas que especifican cómo debe 
realizarse un determinado servicio, cómo debe producirse un determinado 
producto o cómo debe realizarse un determinado proceso de modo que 
se garantice una cierta calidad y compatibilidad con otros productos o 
servicios. Estos estándares son generados o bien por organizaciones 






internacionales, ya sean públicas o privadas, o por organizaciones 
gubernamentales…”.23  
 
Los estándares en el Aula Virtual  se refieren al conjunto de directivas que 
han de seguirse en el proceso de desarrollo de contenidos. Éstos deben 
ser conocidos y utilizados por las empresas creadoras de aplicaciones, ya 
que al usuario final de la aplicación, lo que le interesa saber es si la 
misma cumple con los estándares requeridos o no, pues en caso de 
cumplir con ellos, no estaría “sujeto” a una plataforma determinada. El uso 
de un estándar permite:  
 
 Unificar los procesos relacionados con el desarrollo de contenidos.  
 
 Ahorrar costes en el desarrollo de contenidos.  
 
 Reutilizar contenidos.  
 
 Unificar y describir formalmente las funcionalidades, prestaciones, 
servicios que deben tener los sistemas de formación.  
 
 Centrarse en aspectos no-tecnológicos, produciendo contenidos de 
mayor calidad.  
 
Los estándares proporcionan modelos comunes de información que 
permiten compartir datos, lo que ofrece la posibilidad de incorporar 
contenidos de distintos proveedores en un solo programa de estudios o 
curso. Algunos de los estándares más importantes son:  
 
 AICC: http://www.aicc.org  
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 IMS Content Packaging Specification: http://www.imsglobal.org/  
 
 SCORM: http://www.adlnet.org/  
 
 
4.3.2.- El SCORM como estándar. 
 
La Administración Norteamericana creó un organismo llamado ADL y 
destinado en su origen a recoger las iniciativas que hasta el momento 
habían surgido para crear una estandarización. El resultado fue la 
creación de un estándar: SCORM, Shareable Content Object Reference 
Model (Modelo de Referencia para Objetos de Contenidos 
Intercambiables). En el año 2001 ADL publica la versión 1.0 de SCORM.  
 
En resumen, SCORM es un conjunto de especificaciones técnicas que 
permiten trasladar contenidos educativos entre distintos entornos sin 
perder funcionalidades. En el año 2004 ADL realizó la última gran 
renovación de esta normativa, añadiendo la posibilidad de configurar la 
navegación entre distintos apartados del contenido en función del 
progreso formativo del alumno.  
 
Es decir, el SCORM permite la comunicación entre la plataforma de 
formación y el contenido, de modo que cada vez que un alumno está 
navegando por ese contenido, la plataforma va registrando su actividad. 
Esto hace posible obtener información sobre su avance dentro del 
contenido, y hasta de los resultados que va obteniendo (si el contenido 
incluye, por ejemplo, actividades evaluables).  
 
Hoy en día SCORM es un estándar presente tanto en las Plataformas de 
Aula Virtual (LMS), como en las diferentes herramientas de autor, que 
veremos más adelante. Recientemente la fundación LETSI (Learning 
Education Training Systems Interoperability) entre cuyos miembros se 






encuentran ADL, ADOBE Systems, IEEE, AICC y otros organismos, ha 




4.3.3.- Tecnologías de soporte para los contenidos. 
 
Independientemente de si utilizamos un estándar para que los contenidos 
de nuestros cursos sean portables e independientes de la plataforma 
donde se encuentren alojados, no cabe duda de que el motor central de 
un curso son los contenidos del mismo. En el Aula Virtual, los contenidos 
se refieren al material de estudio a través del cual se transmiten los 
conceptos y habilidades requeridas para cumplir con los objetivos de 
aprendizaje. Incluyen material didáctico, guías de estudio, planes de 
actividad, ejemplos, enunciados, etc. En este apartado vamos a ver qué 
recursos podemos utilizar para diseñar y elaborar los contenidos de forma 
que estos resulten atractivos y útiles para nuestros cursos.  
 
Para comenzar, debemos decidir qué formato vamos a utilizar para la 
elaboración de estos contenidos, y después ver la tecnología de soporte 
para cada uno de ellos. 
  








Formato Descripción  Tecnologías 
Textual La elaboración es 
fundamentalmente literal; 




Archivos digitales obtenidos de 
paquetes de edición de 
documentos en PDF. 
Libros electrónicos (e-book) 
Libros de texto y manuales en 
papel 
Páginas web 
Multimedia En su elaboración se 
combinan textos con 
audio, videos, secuencias 
de imágenes animadas, 
etc. 
Archivos animados en flash u 
otras tecnologías disponibles. 
Video o audio. 
Presentaciones con video y/o 
audio incorporado. 
Mixta Los contenidos se 
componen de material 
tanto en formato textual 
como en multimedia. 
Cualquiera de las anteriores 
 
Tabla 4.1.- Formatos y Tecnologías24 
 
 
4.3.4.- Herramientas de autor. 
 
Como hemos dicho anteriormente, no cabe duda de la importancia del 
diseño de los contenidos y el material didáctico necesario para la 
consecución satisfactoria de los objetivos establecidos en un curso. Para 
diseñarlos, podemos utilizar una amplia gama de herramientas de autor 
disponibles en el mercado. Cuando utilizamos el término herramienta de 
autor, puede dar lugar a una cierta confusión si no lo utilizamos dentro del 
marco del Aula Virtual. Podría parecer que nos estamos refiriendo a algún 
tipo de programa específico de tratamiento de contenidos, pero es algo 
que va mucho más allá de un simple programa de procesamiento y 
maquetación de textos.  
 
Al referirnos a una herramienta de autor, englobamos a todas aquellas 
aplicaciones informáticas que están orientadas a crear recursos 
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educativos, sin que el autor del contenido precise de conocimientos 
informáticos de programación, pero que le permiten elaborar “bloques” 
que contengan todos los elementos necesarios para el desarrollo de un 
curso (documentación, elementos gráficos, test, tareas, talleres, 
exámenes…), permitiendo incluso la reutilización de estos materiales en 
otros cursos. Las principales ventajas de estos materiales son:  
 
 Posibilitan la adaptación de los contenidos a las necesidades del 
alumnado final, permitiendo la relación entre dicha información y su 
origen.  
 
 Nos permiten adaptarnos a las nuevas tecnologías por medio de la 
utilización de diferentes recursos como sonido, videos y 
presentaciones animadas.  
 
 Nos dotan de flexibilidad para evaluar si los objetivos se han 
cumplido por medio de diferentes pruebas.  
 
 
4.3.5.- Criterios de selección. 
 
Para poder establecer una selección de forma óptima, creemos necesario 
establecer algunos parámetros que sería importante evaluar, amén de los 
criterios específicos que dependerán de cada caso particular, para 
adaptarse a las necesidades de cada proyecto. Estos parámetros se 
resumen en los siguientes, que iremos desarrollando:  
 
 Flexibilidad frente a facilidad de utilización.  
 
En este caso podemos representar la flexibilidad como una línea 
continua, con extremos contrarios. Por una parte disponemos de 
herramientas que ofrecen plantillas prediseñadas, de modo que 
permiten crear rápida y fácilmente recursos basados en ellas, 






aunque con escasas posibilidades de ser flexibles en cuanto a su 
uso o diseño.  
 
En el lado contrario tenemos herramientas de gran flexibilidad, pero 
en las que se requieren unos conocimientos técnicos mucho más 
avanzados, y mayor exigencia en cuanto al tiempo de diseño. En la 
mayoría de los casos, refiriéndonos a recursos disponibles en el 
mercado, tendríamos herramientas interesantes en la parte media 
de esa recta, en los que con una preparación técnica básica, 
podríamos contar con herramientas de una mayor flexibilidad y con 
mayores posibilidades en cuanto a diseño. 
 
 Interacción con los estándares del mercado.  
 
Como mencionábamos anteriormente en el caso de SCORM, es 
muy importante que tanto la herramienta de autor que vayamos a 
utilizar, como la plataforma, admitan el mismo tipo de estándares, 
de modo que permitan la comunicación entre la plataforma y el 
contenido. 
 
 Versatilidad.  
 
Aunque no sea lo habitual, algunas de estas herramientas 
permiten, por medio de variables, la posibilidad de configurar 
diferentes itinerarios dentro de un mismo contenido, en función de 
diversos criterios (por ejemplo, las respuestas dadas por el alumno 
a determinadas preguntas, pueden hacer que a continuación se le 
presente un contenido u otro). La configuración de los cursos de 
este tipo es bastante más complicada que el diseño estándar, 
aunque por otra parte permite una mayor adaptación a los objetivos 
pedagógicos y didácticos establecidos. 
 






 Uso de recursos multimedia.  
 
Muchas de estas aplicaciones tienen la posibilidad de incorporar 
elementos multimedia, la mayoría permiten casi todas las 
extensiones de sonido y algunas de video. También permiten la 
incorporación de presentaciones interactivas y de contenidos flash, 
que resultan mucho más atractivos para mostrar contenidos para 
los participantes. Por el contrario este tipo de recursos puede 
provocar dificultades en el seguimiento del curso si no se dispone 










CAPITULO 5: NORMATIVIDAD 
 
5.1.- AULA VIRTUAL. 
 
El uso de una Aula Virtual debe estar normado por reglas que permitan  a 
los participantes conocer cuáles son las condiciones que rigen el 










El presente documento tiene como objeto guiarle durante el curso. 
 
En ella encontrará recomendaciones que le ayudarán en el desarrollo del 
curso: cómo acceder a la plataforma de formación virtual, Aula Virtual,  
dónde se ubica, recomendaciones para navegar correctamente, una 
descripción de las actividades a realizar,  calendario para impartirlo y el 
sistema de evaluación.  
 
Le recomendamos leer detenidamente la guía antes del inicio del curso y 




Durante la impartición del curso contará con el asesoramiento del Tutor, 
para cualquier duda que pueda surgirle durante su realización. Así, el 
Tutor: 







 Le indicará el usuario y la clave que necesita para conectarse al 
Aula Virtual. 
 
 Le solventará las dudas sobre el manejo de las herramientas del 
Aula Virtual y la navegación por el curso.  
 
 Atenderá sus dudas sobre aspectos logísticos y de organización 
del curso  
 
 Para contactar con el Tutor puede: 








5.1.2.-  ¿Qué debe hacer el participante? 
 
 Consultar el módulo a estudiar esa semana y el tiempo estimado 
requerido para el estudio de la teoría y la realización de las 
actividades.  
 
 Planificar el tiempo disponible para el estudio, tratando de repartirlo 
a lo largo de la semana  
 Estudiar la teoría correspondiente al capítulo y, a continuación, 
realizar las actividades correspondientes al mismo.  
 
 Consultar periódicamente el tablero de anuncios y participar 
activamente en los foros de debate del curso.  







 Acceder al Aula Virtual para enviar los ejercicios tutorizados al 
profesor, realizar los ejercicios de autoevaluación y participar en los 










A lo largo de los capítulos del curso encontrará diferentes actividades 
prácticas a realizar. 
   
Es importante tener en cuenta que se valorará especialmente la 
participación activa en los trabajos grupales, ya sean trabajos tutorizados 
en grupo o ejercicios de foro si es el caso de su curso.   
 




 La respuesta a estos ejercicios debe redactarse en un documento 
que enviará, a través del Aula Virtual, a su Tutor, anexándola en el 
apartado de tareas del módulo correspondiente. 
 
Existen distintos tipos de ejercicios tutorizados:  
 
 Respuestas rápidas  
 Preguntas al profesor  






 Estudio de casos  
 Informes  
 Investigaciones  
 
 En el enunciado de cada ejercicio encontrará las instrucciones 
precisas para resolverlo, así como el tiempo estimado para su 
solución y los plazos de entrega. 
 
Ejercicio de debate en el foro. 
 
 Realizará estos ejercicios en el foro de debate del Aula Virtual. 
Recuerde que en el foro es muy importante consultar los mensajes 
que van aportando el resto de participantes, así como las 
respuestas que incluye su profesor. Con ello se pretende fomentar 
el debate e intercambio de experiencias. También es importante 
que no se abran nuevos temas de debate, excepto los que incluya 
el profesor, para mantener las líneas de debate oportunas de la 
actividad de foro que se pretende desarrollar.  
 
Ejercicios de autoevaluación. 
 
 Encontrará estos ejercicios en cada Módulo, correspondiente. 
Recuerde que sólo están disponibles accediendo al Aula Virtual, y 
no en la versión en papel del curso.   
 
 El resultado de estos ejercicios se almacena en los sistemas de 
información del Aula Virtual para su posterior consulta por el 
profesor.  
  









 Encontrará estos ejercicios en cada Módulo, con el desarrollo de 
esta actividad el Alumno adquirirá el conocimiento del curso. 
 
 Las lecturas pueden ser a documentos elaborados por el Profesor, 
libros o sitios en internet que ofrezcan la información requerida.  
 
 
5.1.4.- Seguimiento de las actividades del curso. 
 
Es importante tener en cuenta que las actividades correspondientes a un 
módulo han de ser realizadas, durante la semana de impartición de dicho 
módulo. Es decir, hay que organizar el tiempo de estudio de forma que no 
se retrase el envío de las actividades de un módulo.  
 
Cada vez que comience una semana encontrará una planificación de 
actividades orientativa, pero es obligatorio realizar en el plazo establecido.  
 
En caso de no poder cumplir con las actividades en el plazo previsto, 
debe continuar con las actividades del módulo siguiente, ya que, dispone 
de una semana de recuperación de actividades pendientes.  
 
5.1.5.- Normas sobre trabajos y ejercicios. 
 
A lo largo del curso se realizarán ejercicios y casos prácticos que servirán 
para afianzar los conocimientos adquiridos.   
 
Para que dichos trabajos sean realmente de utilidad para este fin, será 
imprescindible que las respuestas a ejercicios y casos prácticos sean:  
 
 Originales del participante en el curso. Ello no implica que no 






puedan utilizarse otras fuentes, aunque en ese caso todo contenido 
incorporado al trabajo, procedente de publicaciones de cualquier 
tipo (libros, revistas, informes en papel o en soporte informático, 
páginas Web, etc.), o de trabajos no publicados, deberá aparecer 
debidamente referenciado en el texto o a pie de página, y caso de 
tratarse de una cita literal, deberá, además, aparecer debidamente 
entre comillas. 
 
 Realizados de forma individual y personal por el participante en el 
curso, salvo que el profesor explícitamente determine que el trabajo 
debe ser realizado en grupo. En este caso, no obstante, se aplica 
lo establecido más arriba para las referencias tomadas de otros 
documentos y citas literales.   
 






El domingo a las 24 horas, finaliza el plazo de entrega de ejercicios de 
cada módulo, salvo que se especifique un plazo diferente,  por lo que los 
ejercicios que no se entreguen en ese plazo no serán corregidos hasta la 
semana de recuperación.  
 
Consulte el calendario de actividades descargando el “Plan de 
actividades”.  







Recuerde que las actividades de una semana del curso deben realizarse 
a lo largo de esa semana y no retrasarse a la siguiente.   
 
En el Aula Virtual dispone de un calendario en la parte derecha de la 
pantalla dónde puede consultar las fechas que comprenden cada uno de 
los módulos.  
 
 






Los profesores del curso harán una evaluación continua de la dedicación 
de cada participante y de la calidad de sus intervenciones en los 
siguientes aspectos: 
 
 Participación en las actividades de intercomunicación del entorno 
virtual (foros, chats, mensajes, etc.). 
 
 Solución de las actividades propuestas (cuestionarios, casos 
prácticos, informes, etc.) atendiendo a la calidad del contenido y a 
la claridad de comprensión y exposición alcanzadas.  
 
Al finalizar cada módulo, el profesor evaluará las actividades 
realizadas, obteniendo una calificación indicativa del trabajo realizado.   
 
 El profesor valorará: 
 
 La calidad de los ejercicios tutorizados entregados.  






 La calidad de las aportaciones realizadas en el foro de debate. 
 La realización de los ejercicios de autoevaluación. 
 La colaboración en las actividades grupales. 
 La regularidad en el seguimiento del curso. 
 La entrega de las actividades en los plazos establecidos. 
 
 
Calificación Calidad Puntualidad  Aportaciones 
personales 
Excelente Muy Buena Siempre Siempre 
Bien Buena Casi Siempre Casi Siempre 
Apto Normal A veces A Veces 
No Apto  Insuficiente Nunca Nunca 
 
Tabla 5.1.- Criterios calificación 
 
 
A la vista de esta calificación, el profesor establecerá si el participante 
debe recuperar alguna actividad del módulo. 
 
A través del Aula Virtual, el participante podrá ver el resultado obtenido 
tras la finalización de cada módulo. En caso de tener que recuperar 
alguna actividad se indicará cual y su fecha de recuperación. 
 
Las actividades se recuperarán durante la “Semana de recuperación”. Al 
terminar la recuperación de las actividades el profesor establecerá la 
calificación final del módulo 
 
La dirección del curso, en base a la evaluación de cada profesor sobre la 
participación en las actividades propuestas, será responsable de realizar 
la calificación final. Esta calificación será comunicada una vez 














5.1.8.- Evaluación del curso  y del equipo docente. 
 
Para poder realizar una evaluación de la calidad del curso, y mejorar su 
desarrollo se le solicitará al término de cada módulo su opinión sobre: 
contenidos, metodología y profesorado. 
 
Al finalizar el curso, el participante deberá completar un cuestionario de 
evaluación final donde se valoran todos los aspectos del curso. Es 
condición indispensable llenarlo para poder obtener el diploma del curso. 
 
5.2.- PLAN DE ACTIVIDADES. 
 
Los plazos propuestos para la entrega de las actividades son meramente 
orientativos,  en algunos casos. Sin embargo, la entrega de éstas debe 
realizarse en el marco de la semana que aparece a continuación, siendo 




Semana Actividad Tipo Duración 
Estimada 
Profesor Lu Ma Mi Ju Vi 
          
          
          
          
 
Tabla 5.2. Plan de Actividades 
La estructuración del Plan de Actividades permite que el Alumno organice 
su tiempo. 
 
Para las actividades que deben ser realizadas simultáneamente por el 
grupo permite que los Alumnos coincidan en el tiempo para su realización. 












Las normas de netiqueta se pueden comparar con las normas de 
urbanidad de los internautas, esto es, serían las normas que hay que 
cuidar para tener un comportamiento educado en la Red.  
 
Existen reglas para foros, mails, redes sociales, blogs, etc. 
 
A continuación se detallan un mínimo de normas a tener en cuenta a la 
hora de participar. 
 
5.3.1.- Normativa para participación en Foros. 
 
 El contenido de las intervenciones es responsabilidad exclusiva del 
participante. Las aportaciones en el Foro no han de limitarse a repetir 
las intervenciones ya realizadas, sino que han de expresar una opinión 
personal sobre el tema planteado, intercambio de ideas, asunción de 
diferentes roles y defensa de las posturas adjudicadas, según sea la 
metodología que se utilice en cada foro. Se debe tener en cuenta que 
todas las intervenciones sean razonadas y fundamentadas. 
 
 Cuando las aportaciones se refieran a normas, autores, documentos 
concretos o páginas Web, tendrán que incluirse las citas pertinentes 
con las referencias concretas. 
 
 Las aportaciones han de ser concretas y concisas, evitando 
comentarios muy largos. Los participantes siempre pueden acompañar 






su intervención con un documento adjunto, en el que pueden aportar e 
incluir información adicional. 
 
 El participante respetará las aportaciones del resto de los miembros 
del curso. 
 
5.3.2.- Normativa para correos electrónicos.25 
 
 Limitar la longitud de la firma. Máximo tres líneas. Los dibujos y citas 
son graciosos sólo la primera vez que se reciben. 
 
 No escribir en mayúsculas mensajes completos. En Internet se 
interpreta como ESTAR GRITANDO. 
 
 Dar un formato agradable a la vista y fácilmente legible a sus 
mensajes. Dejar una línea en blanco entre párrafos, no escribir frases 
muy largas, y revisar la ortografía y gramática antes de mandarlos. 
 
 No demorar la respuesta. Contestar en un plazo de tiempo razonable. 
 
 No enviar mensajes indeseados. 
 
 El correo electrónico no es cien por ciento privado. No incluir 
contenidos potencialmente peligrosos o comprometedores. 
 
 Asegurar de que el gestor de correo está bien configurado, de forma 
que los destinatarios puedan responder automáticamente y de forma 
sencilla, así como que se reciban bien los caracteres especiales 
(tildes, etc.). 
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 No adjuntar archivos no solicitados o que el destinatario no pueda 
descomprimir, visualizar o ejecutar. 
 
 No citar mensajes completos. Limitar las citas a lo imprescindible. 
Seguramente quien le escribió aún recuerda lo que te dijo. 
 
 Contar hasta 10 elevado a la 10 antes de responder a un mensaje 
insultante o amenazador. Hacer caso omiso suele ser el mejor 
remedio, y si no, hay otros medios más efectivos.  
 
 No enviar mensajes en html o formatos distintos al básico. Pesan más 
sin aportar gran cosa. Puede saber si está escribiendo un mensaje en 
html porque su programa de correo electrónico te ofrecerá opciones de 
edición extra, como negrita o color.  
 
 No enviar correos masivos y sobre todo no reenvíe. Si envía por 
necesidad un correo a una lista de personas, colocar la dirección en el 
campo de Copia Oculta (CCO) y poner su  propia dirección en el Para. 
Muchas personas pueden querer que usted tenga su correo 
electrónico, pero no todos los contactos.  
 
 Nunca enviar mensajes en cadena. Las alarmas de virus y las cadenas 
de mensajes son por definición falsas, y su único objetivo es saturar 
los servidores y con ellos la red.  
 
 Saludar antes del mensaje y despedirse con su nombre, exactamente 
igual que lo haría con una carta física. Añadir una línea o dos al final 
del mensaje con información de contacto.  
 






 Tener cuidado cuando escriba la dirección de correo. Hay direcciones 
que llegan a un grupo, pero la dirección parece que va sólo a una 
persona. Fíjarse a quién lo está mandando.  
 
 Recordar que la gente con quienes se comunica, incluidos los 
webmasters de las páginas que visita, no cobran por responderte ni 
tienen obligación de hacerlo. Son personas que si le atienden le 
estarán haciendo un favor.  
 
 Fijarse con quién contacta para solicitar ayuda. Normalmente tendrá la 
respuesta a su alcance sin necesidad de preguntar. 
 
 Utilizar símbolos para dar énfasis. Esto “es” lo que quiero decir. Utilizar 
guiones bajos para subrayar. _Cien Años de Soledad_ es mi libro 
favorito.  
 
 Ser breve sin ser demasiado conciso. Cuando conteste un mensaje, 
incluya el suficiente material original como para ser entendido, pero no 
más. Es una mala forma contestar un mensaje incluyendo 
simplemente todo el mensaje anterior: Borrar todo el material 
irrelevante.  
 
 El mail debe tener un título (subject) que refleje el contenido del 
mensaje. 
 
 A no ser que use un dispositivo de encriptación (hardware o software), 
debe asumir que el correo en Internet no es seguro. Nunca ponga 
nada en un correo electrónico que no pondría en una postal. Por otro 
lado, algunos mensajes pueden aparecer como provenientes de otra 
persona distinta del autor. Aplique su sentido común antes de asumir 
que un mensaje es válido.  
 






 Si piensa que la importancia de un mensaje lo justifica, contestar 
inmediatamente para que el remitente sepa que lo ha recibido, aunque 
vaya a mandarle más tarde una respuesta más larga. 
.  
 Las expectativas razonables sobre conducta en el e-mail dependen de 
la relación con la persona y el contexto de la comunicación. Las 
normas aprendidas en un ambiente determinado puede que no sean 
aplicables para su comunicación por e-mail con otra gente a través de 
Internet. Tener cuidado con el argot o siglas locales. 
 
 La publicidad por correo electrónico no es bienvenida (y se prohíbe en 
muchos contextos). Absténgase de hacer publicidad que no haya sido 
previamente aceptada (en listas de correo, por ejemplo).  
 
 Si alguien le pide un archivo, avisar antes de su tamaño en un 
mensaje aparte con petición de confirmación. Recordar que no todo el 
mundo tiene banda ancha ni buzones de 50 Megas.  
 
 Respetar el copyright en el material que reproduce. Casi todos los 
países tienen leyes de copyright.  
 
 Si se reenvía (forward) un mensaje que ha recibido, no cambiar su 
texto. Si el mensaje era un mensaje personal y lo está publicando en 
un grupo, debería pedir permiso primero. Puede recortar el mensaje y 




5.3.3.- Normativa Chat.26 
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La primera regla, absolutamente básica, es: No hagas nada que no 
quieras que te hagan.  
  
 Está prohibido molestar al resto de los usuarios, o comprometer y 
degradar el funcionamiento de la red. Una actuación lo bastante 
persistente o molesta puede acarrear la expulsión de la red por tiempo 
indefinido. No enviar mensajes globales a toda la red, ya que generan 
muchísimo tráfico y, normalmente, no interesan a nadie. Si necesita 
buscar usuarios con aficiones comunes, de la misma ciudad, etc., 
crear el canal apropiado y esperar a que la gente vaya entrando poco 
a poco.  
 
 Cuando entre en un canal nuevo seguir durante un rato las 
conversaciones para descubrir cuál es la temática que se está 
desarrollando. Respetar la temática del canal y utilizar un lenguaje 
apropiado. Las conversaciones con temáticas no vinculadas al canal 
deben mantenerse en privado.  
  
 Evitar el uso de mayúsculas, ya que pueden interpretarse como gritos 
o enfado. Usar los Smileys cuando sea necesario. 
  
 Evitar el uso de mensajes de bienvenida automáticos. Personalmente 
me disgusta entrar en un canal y encontrar con 25 notices diciendo 
Bienvenido, César, enviados de forma totalmente pasiva e impersonal, 
y cuyos remitentes no es que no sepan quienes somos, sino que -en 
muchas ocasiones- ni se han enterado de que hemos entrado en el 
canal. Es mucho más agradable ser saludado por uno o dos usuarios 
conocidos que le hayan visto entrar.  
 
 La creación de canales de temática ilegal o considerada improcedente 
(apología del terrorismo, pornografía infantil, warez, etc.) está 
prohibida. También lo está el utilizar los recursos e infraestructura de 






la red para la distribución de mensajes o documentos de las categorías 
antes indicadas.  
  
 Si le apetece iniciar una conversación nueva, no iniciar con un 
¿Alguien quiere hablar?  Es preferible proponer un tema de discusión 
concreto y esperar la reacción del canal. 
 
  
 Procurar no repetir varias veces seguidas una misma línea. Aunque 
ello puede favorecer la "visibilidad", sólo contribuyes a aumentar el 
nivel de "ruido ambiente" del canal, se invita a que los demás hagan lo 
mismo, empeorando más -si cabe- la situación. Seguir las 
conversaciones en un canal de estas características es imposible. 
  
 Por último, estimado/a amigo/a, un consejo: por muy interesante que 
sea el chat, no es un sustituto para la vida real; sí, eso que hay ahí 
fuera. Aprovechar lo mejor de ambos mundos y mantener la cabeza 
fría.  
 
5.3.4.- Normativa  para Redes Sociales27 
 
 Mostrar  consideración y respeto hacia los demás: 
 
 Pedir permiso antes de etiquetar fotografías subidas por otras 
personas. Puede ser que a pesar de estar publicadas online no sea 
conveniente estar etiquetado para alguien. 
 
 Utilizar las etiquetas de manera positiva, nunca para insultar, humillar 
o dañar a otras personas. Ayudar a crear el ambiente agradable y de 
confianza que a todos nos gusta compartir. 
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 Medir bien las críticas que publica. Expresar la opinión o una burla 
sobre otras personas puede llegar a vulnerar sus derechos e ir contra 
la Ley. La libertad de expresión termina donde comienzan los 
derechos de los demás. La injuria, la calumnia y otras acciones contra 
el honor o la intimidad son delitos. 
 
 No hay problema en ignorar solicitudes de amistad, invitaciones a 
eventos, grupos, etc. Si lo hacen, no insistir ni pedir explicaciones. 
 
 Evitar la denuncia injusta como SPAM para no perjudicar a quienes 
hicieron comentarios correctos. La información abundante, interesante 
y veraz es un tesoro. 
 
 Usar las opciones de denuncia cuando esté justificada la ocasión. 
Realizar acusaciones a la ligera o de manera injusta genera 
desconfianza y enfado. 
 
Cuidar la privacidad de las demás personas: 
 
 Preguntarse qué información de otras personas se expone y 
asegurarse de que no les importa. En ocasiones se cuentan aspectos 
de la vida con otras personas o de la vida de los demás sin tener en 
cuenta cómo les puede afectar que eso se sepa. Respetar la 
privacidad de los demás como te gustaría que respetasen la tuya. 
 
 Para etiquetar a otras personas debe hacerlo sin engaño y asegurarse 
de que no les molesta que lo haga. Cuando se etiqueta a alguien se 
está aportando información que además, en muchos casos, se 
propaga de forma inesperada e incómoda. 
 






 No puede publicar fotos o videos en las que salgan otras personas sin 
tener su permiso, como regla general. La imagen (fotografía, video…) 
de cada cual es un dato personal y el derecho a decidir cómo se utiliza 
le pertenece a esa persona en exclusiva. 
 
 Antes de publicar una información que le han remitido de manera 
privada, preguntar si lo puede hacer en las redes sociales, la 
información circula con demasiada velocidad de un lado a otro y lo que 
es privado se puede convertir en un secreto a voces. 
 
Contribuir al buen ambiente de la Red: 
 
 Facilitar a los demás el respeto de la privacidad e intimidad. 
Comunicar a los contactos, en especial a los nuevos, cómo quiere 
manejarlas.  
Dejar claro el criterio para que lo puedan respetar diciéndoles qué 
cosas no admita como, por ejemplo, que reutilicen fotos que puedan 
ver en los álbumes privados, que le etiqueten sin permiso o que 
expongan datos personales  en páginas a la vista de otros. 
 
 Recordar que escribir todo en mayúsculas puede interpretarse como 
un grito. Se trata de un acuerdo, de una norma no escrita que muchas 
personas utilizan. Tenerla en cuenta no supone esfuerzo y ayuda a 
entenderse bien en cualquier circunstancia. 
 
 Usar los recursos a su alcance (dibujos, símbolos, emoticonos…) para 
expresarse mejor y evitar malentendidos. El estado de ánimo, las 
diferencias culturales o sociales, las experiencias previas… pueden 
dificultar la comunicación entre dos personas, más aún si no están 
cara a cara. Comprender y utilizar símbolos de apoyo le ayudará a 
esquivar problemas por malas interpretaciones. 
 






 Ante algo que le molesta, trate de reaccionar de manera calmada y no 
violenta. Nunca actúe de manera inmediata ni agresiva. A veces las 
cosas no son como parecen. Puede que simplemente busquen la 
provocación o el engaño y si se reacciona mal habrán conseguido su 
objetivo. Puede tratarse también de errores o acciones no 
intencionadas. 
 
 Diríjase a los demás con respeto, sobre todo a la vista de terceros.  
Si alguien comete algún error, imprudencia o le molesta, sea amable al 
hacérselo ver y, si es posible, hacerlo en privado. 
 
 Leer y respetar las normas de uso de la Red Social. 
No todas las redes sociales (Facebook, Hi5, Bebo, Orkut, Fotolog, 
Twitter…) tienen las mismas reglas. Sin embargo, siempre son las 
reglas de juego de obligado cumplimiento para todos. 
 
  






CAPÍTULO 6: CURSO VIRTUAL FORMACIÓN DOCENTE 
 
 
En la actualidad se tiene la presencia cada vez más significativa del uso 
de Aulas Virtuales, como apoyo al proceso de enseñanza aprendizaje, un 
centro de Educación debe considerar la aplicación de esta alternativa 
como complemento a la educación tradicional. 
 
Es necesario elaborar un proyecto educativo, que permita abordar de una 
forma sistémica la utilización de este recurso por parte de los Docentes. 
La Universidad Central de Ecuador y la Facultad de Ingeniería, Ciencias 
Físicas y Matemática están involucradas en procesos de cambio por lo 
que deben, a través de las carreras incluir el manejo de Aula Virtual, a 
corto plazo,  como elemento del proyecto educativo.  
 
La Facultad de Ingeniería Ciencias Físicas y Matemáticas  de la 
Universidad Central de Ecuador, como parte del proceso de acreditación 
ha considerado la utilización a Aulas Virtuales como apoyo al proceso de 
formación de los alumnos. 
 
6.1.- DISEÑO DEL CURSO  
Para el desarrollo de las competencias se ha diseñado un curso 
presencial con dos sesiones de tres horas, con un intervalo de tiempo de 
dos semanas. Durante este periodo se ofrece tutoría por medio del Aula 
Virtual. 
El Aula Virtual se creó en la Plataforma del Instituto Universitario de  
Capacitación Pedagógica, utilizando Moodle, el concepto se puede aplicar 
para cualquier plataforma que maneje un Aula Virtual. 
La presentación final del Curso de Formación Docente en el  Aula Virtual 
del IUCP,  se despliega a continuación. 
 







Figura: 6.1.- Curso Virtual  Formación Docente IUCP28 
 
6.1.1.- Módulo I. Presentación 
Este módulo tiene como propósito realizar un acercamiento al 
Docente sobre el uso del Aula Virtual, es el primer módulo que se 
presenta usualmente en una Aula Virtual. 
6.1.1.1.- Presentación. 
Esta actividad es la bienvenida al Curso, se explica en términos 
generales la materia y el rol de Tutor. 
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6.1.1.2.- Cafetería Virtual. 
Esta actividad es un Foro para intercambio de información entre los 
alumnos, para que puedan confraternizar. Se desarrollan temas 
que no son relacionados a la materia, sino que los alumnos  
proponen. 
6.1.1.3.- Plan de Actividades. 
Esta sección tiene el detalle de las actividades que se desarrollarán 
durante el curso, se especifican la evaluación y los plazos que se 
tiene para el desarrollo. 
6.1.1.4-. Moodle. 
Esta actividad tiene un enlace a una página web donde está la 
información de Moodle, que es el Aula Virtual que se utiliza en el 
IUCP. 
Si un momento dado se cambia de proveedor del Aula Virtual, se 
debe realizar el enlace a la nueva dirección que tenga información 
del Aula Virtual que se utilice, de esta manera se maneja el 
concepto, independientemente de la plataforma. 
6.1.2.- Módulo II. Curso de Referencia. 
Este módulo tiene como propósito enlazar al Aula un Open Course 
Ware sobre Docencia, revisar el material disponible y desarrollar un 
foro sobre la utilización de esta opción. 
6.1.2.1.-Open Course Ware Docencia Virtual. 
Esta actividad tiene el enlace a una página web donde está 
disponible el Curso de Docencia Virtual, se revisa esta alternativa 
de disponer de información para un curso. 
6.1.2.2.- Foro Uso de Open Course Ware. 






Esta actividad es un foro para que los alumnos comenten sobre la 
utilización de Open Course Ware en sus materias. 
 
6.1.3.- Módulo III. Revisión de Actividades. 
Esta actividad permite revisar las opciones disponibles en el curso 
de Formación Docente Virtual, a fin de capacitar al docente en el 
desarrollo del curso e identificar las que puede utilizar el docente 
en el desarrollo de su curso. 
6.1.3.1.-Glosario de Términos. 
Esta actividad permite desarrollar un Glosario de Términos sobre 
Aulas Virtuales, con lo cual se capacita al docente para el manejo 
de esta opción. 
6.1.3.2.- Actividad Evaluación. Ahorcado. 
Presenta una Evaluación del Alumno utilizando el juego del 
Ahorcado, en base al Glosario de Términos. En base a las 
herramientas que disponga la plataforma se pueden diseñar las 
actividades.  
6.1.4.- Módulo IV. Manejo de Aula Virtual como Docente. 
Esta actividad permite revisar las opciones que pueden utilizar el 
Docente para diseñar un Curso Virtual. 
6.1.4.1.- Actividades Aula Virtual. 
Es un enlace  a la presentación de actividades que tiene el Aula 
Virtual y que se pueden utilizar para el diseño del curso. 
6.1.4.2.- Seguimiento a Alumno. 
Es una actividad donde se revisa como realizar un seguimiento a la 
participación del alumno en el curso, es parte del monitoreo que el 
Docente debe realizar. 






6.1.4.3.- Estadísticas del curso. 
Es una actividad donde se revisa las estadísticas que se generan 
en el curso como resultado de la participación de los alumnos,  es 
un segmento del seguimiento que el Docente debe realizar. 
6.1.4.4.- Calificaciones. 
Es un espacio que permite revisar las calificaciones de los alumnos 
y como exportar la información a una hoja electrónica. 
6.1.4.5.- Copia de seguridad. 
Es una actividad donde se revisa como obtener una copia de 
seguridad del curso, a fin de tener una contingencia del contenido 
del curso. Se puede utilizar como información de respaldo de la 
actividad desarrollada con los alumnos en el Aula Virtual. 
6.1.5.- Módulo V. Creación de Aula Virtual. 
Es una actividad que permite identificar el procedimiento que debe 
desarrollar el docente para solicitar la creación del Aula Virtual y las 
primeras actividades a configurar en el Aula Virtual. 
6.1.5.1.- Solicitud de Aula. 
Es una actividad para solicitar al Administrador la creación del Aula 
Virtual. 
6.1.5.2.- Definición Módulos y Actividades. 
Es una actividad para estructurar el Diseño del Aula Virtual con las 
definiciones iniciales: Presentación, Cafetería Virtual, Etiquetas, 
Enlace a una página, Foro. 
Se consideran tres elementos para iniciar el uso del Aula Virtual: 
Material de apoyo, Actividades académicas y Acompañamiento 
para el desarrollo del Aula Virtual. 
6.1.6.-Módulo VI. Revisión del Aula. 






Es una actividad para revisar la parte conceptual del manejo de 
Aula Virtuales, realizar una retroalimentación con los compañeros y 
recibir el apoyo para configurar el aula.  
6.1.6.1.- Historia. 
Es una actividad con enlace a un documento de esta Tesis con la 
Historia de la Educación a Distancia, permite desarrollar 
competencias en el Docente para que conozca el estado del arte. 
6.1.6.2.- Plataformas. 
Es una actividad con enlace a un documento de esta Tesis con las 
Plataformas disponibles y actividades que se pueden utilizar, el 
objetivo es desarrollar competencias para que el docente 
identifique las opciones disponibles que le permitan apoyar al 
proceso de enseñanza-aprendizaje.   
6.1.6.3.- Normativa. 
Es una actividad con enlace a un documento con la Tesis con la 
Normativa. 
6.1.6.4.- Encuesta 
Es una actividad con enlace a una Encuesta sobre el uso de Aulas 
Virtuales. 
Este modelo del Curso se puede adaptar a otra plataforma, el principio se 
mantiene, cambia el medio. 
 
El material utilizado y que el docente tiene disponible, es el desarrollado 
en los diferentes capítulos de esta investigación. 







Figura: 6.2.- Curso Virtual SAKAI29   
 
 
6.2.-  DESARROLLO DEL  PROYECTO 
 
 
A continuación como resultados esperados del trabajo de investigación y 
para evidenciar la pertinencia del tema de tesis, se presentan las acciones 
realizadas para probar el modelo y los ajustes realizados que han 
permitido concluir esta investigación. 
 
6.2.1.- Conferencia Competencias Docentes. 
 
El proceso de desarrollo del producto final, debía ser en forma 
incremental. Lo primero socializar con los Docentes, validar la hipótesis 
planteada y ubicar oportunidades de mejora. 
 
Se presentó al Decano del Facultad de Ingeniería, Ciencias Físicas y 
Matemática, Matemático Jorge Lara, el proyecto de Competencias 
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Docentes para el manejo de Aula Virtual y se obtuvo la autorización para 
socializar a los profesores por medio de una conferencia. 
  
Con comunicación  DI-2011-360-Circular del 16 de junio del 2011, invita a 
docentes a las Conferencia los días 22 y 23 de Junio del 2011 de las 
11h00 a las 13h00, en el Laboratorio de Computadores de Ciencias. 
 
La UCESOF, dispone del Aula Virtual en el sitio http://virtual.ucesoft.com, 
utiliza Moodle y se tuvo la apertura de sus Directivos para utilizar ese 
espacio para el Proyecto de tesis. 
 
En el Aula virtual de UCESOFT, se creó el Curso Formación Virtual, se 
configuraron las actividades en el Aula Virtual. 
 
Se investigó y utilizó el único curso disponible en Course Ware, para el 
desarrollo de competencias docentes,  de la Universidad de Andalucía: 
020 - Introducción a la docencia virtual a través de Moodle: potencial 
didáctico y manejo básico de sus herramientas, recursos y actividades, el 
acceso al sitio http://ocw.unia.es/creacion-contenidos-
digitales/introduccion-a-la-docencia-virtual-a-través-de, como apoyo para 
que los docentes desarrollen las competencias y apoyo para abordar la 
agenda planteada.  
 
Este curso permitía que los docentes tengan acceso a información para el 
proceso de formación.  
 
Con la ayuda de la Ing. Karina Serrano, responsable del Laboratorio de 
Ingeniería Informática,  se coordinó la creación de los usuarios en el Aula 
Virtual, para que la conferencia tenga un componente  práctico. 
 







Figura 6.3- Curso Virtual Formación Docente en  UCESOFT30 
 
 
Se utilizó el  modelo planteado, para el desarrollo de Competencias 
Docentes para manejo de Aula Virtual. La documentación a manejar, el 
material generado en el tema de tesis. 
 
El 6 de julio de 2011 se presentó el informe al Sr. Decano. Participaron 17 
Docentes. 
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Los asistentes a las Conferencias fueron: 
 
Fecha Docentes 
Miércoles, 22 de Junio del 2011  Ing. Severo Avila 
Ing. Robert Enríquez 
Mat. Eduardo Dávila 
Ing. Miguel Flores 
Lic. Fernando Franco 
Mat. Giovanny Guerrero 
Ing. Jorge Hurtado 
Arq. Hernán León 
Msc. Gabriela Mafla 
Ing. Karen Ortega 
Ing. Ramiro Pilaluisa 
Ing. José Rojas 
Ing. Milton Roldan 
Mat. Benjamín Valarezo   
Jueves, 23 de Junio del 2011 Ing. Marco Ayabaca 
Ing. Jorge Hurtado 
Ing. Wilson Ruiz 
 
Tabla 6.1- Conferencia Competencias Docentes31   
 
Como aprendizaje, se debía continuar con el proyecto de tesis, se había 
validado la necesidad de desarrollar las Competencias Docentes para el 
manejo de Aula Virtual, la utilización de Course Ware es una alternativa 
válida y los docentes ubican ahora herramientas que pueden ser 
consideradas  como apoyo en su proceso de enseñanza aprendizaje. 
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6.2.2.- Curso  Competencias Docentes IUCP. 
 
La Universidad Central del Ecuador, crea el Instituto Universitario de 
Capacitación Pedagógica y se dispone del Aula Virtual, en el sitio: 
http://iucp.uce.edu.ec/virtual/ por lo cual es necesario apoyar el proyecto 
institucional y se toma la decisión de utilizar esta plataforma en lugar del 
Aula Virtual de la UCESOF. 
 
Con la ayuda del Instituto de Capacitación Pedagógica, se creó el curso 
para la Formación Docente en el Aula Virtual. 
 
El Director de la Carrera de Ingeniería Informática,  Ing. Santiago Morales 
Cardoso, auspició el curso por medio de  mail circular del 23 de marzo de 
2012, donde se invitó al Curso de capacitación para el Desarrollo de 
Competencias Docentes para el Manejo de Aula Virtual, dividido en dos 
sesiones, los días 13 y 27 de abril del 2012 de 17:00 a 20:00, en el 
Laboratorio de Computadores de Ciencias y utilizando el Aula Virtual del 
Instituto de Capacitación Pedagógica. 
 
Para el proceso del Curso se utilizó el Aula Virtual Formación Docente, 
que es un producto de la tesis de Grado de la Maestría en Docencia 
Universitaria en Ciencias de la ingeniería. 
La primera sesión, se presenta la información que se maneja en una Aula 
Virtual Básica y en la segunda sesión los alumnos exponen sus trabajos, 
se retroalimenta con las experiencias de cada uno  y se realizan 
afinamientos a la configuración. 
 








Figura: 6.4.- Curso Virtual  Formación Docente IUCP32 
 
Con memorando del 6 de mayo del 2012 se presenta el informe y se 
crearon 9 Aulas Virtuales. 
 
 
Con el modelo planteado en el tema de Tesis: desarrollar competencias 
básicas en dos sesiones, es posible innovar.  
El uso de Course Ware se puede potenciar, existe una mayor oferta de 
cursos para Docentes Virtuales y de materias que dictan los docentes. 
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Se evidencia la necesidad de desarrollar las competencias en los 
docentes para el manejo de Aula Virtual. 
 
 
El detalle de Profesores y Materias que se crearon  Aulas Virtuales fueron: 
Semestre Profesor Materia 
Primero Ing. María Avila Ecología en la Tics 
Segundo Ing. Milton Roldán Sistemas Digitales 
Tercero Ing. Alicia Andrade Estructuras de Datos 
 Ing. César Morales Sistemas Operativos I 
Cuarto Ing. Santiago Morales Base de Datos 
Quinto Ing. Eduardo Suárez Protocolo de Comunicaciones 
Sexto Mat. Benjamín Valarezo Teoría de Confiabilidad 
Séptimo Ing. Severo Avila Contabilidad Financiera 
 Ing. César Morales Ingeniería de Software 
 
Tabla 6.2.- Curso Competencias Docentes IUCP33 
Adicional a las clases presenciales, se realizó una tutoría virtual, durante 
la semana, fin de aplicar los lineamientos que se plantean para la labor de 
cada docente en el momento que utilicen con sus alumnos. 
El desarrollo del curso permitió validar la pertinencia del tema de tesis y 
se determinó la necesidad de manejar aulas virtuales en la Carrera de 
Ingeniería Informática. 
 
Los Docentes capacitados deben continuar con su formación y la 
utilización de Aulas Virtuales para su labor académica. 
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6.2.3.- Curso  Competencias Docentes SAKAI. 
 
El Sistema Académico Universitario, SAU, pone a disposición de los 
Docentes la plataforma SAKAI, en el segundo semestre del año 2012. 
Funciona en forma integrada al Sistema Académico Universitario y se 
dispone de la funcionalidad de crear el Aula Virtual desde el SAU, a los 
alumnos se crean sus usuarios mediante un proceso automático.  
 
El modelo de la Tesis es independiente a la plataforma del Aula Virtual, si 
se maneja el principio se puede aplicar la técnica. 
 
El Subdecano de la Facultad de Ingeniería, Ciencias Físicas y 
Matemática, Ing. Santiago Morales Cardoso con oficio 047-2013-VCCA 
del 30 de enero del 2013, informa a la Decana que se han organizado  
cursos para el manejo de la Plataforma SAKAI para los Docentes de la 
Facultad. 
 
Con oficio  No. 06-2013-DI del 31 de enero del 2013, la Decana de la 
Facultad de Ingeniería, Ciencias Físicas y Matemática, Dra. Ing. Teresa 
Ayabaca informa a los Directores que este curso es de aprobación 
obligatoria por parte de todos los señores docentes de la Facultad  y 
culminará con la evidencia del Programa de la asignatura (Syllabus) 
colocada en la Plataforma SAKAI. 
 
Se organizaron cinco cursos, en el Laboratorio de Computadores, con el 
horario de 18:30 a 20:30,  a desarrollar en dos sesiones. 
  
La primera sesión, se presenta la información que se maneja en una Aula 
Virtual Básica y en la segunda sesión, luego de una semana, los alumnos 
exponen sus trabajos, se retroalimenta con las experiencias de cada uno  
y se realizan afinamientos a la configuración. 
 
 







Curso Fecha Participantes 
Curso 1 18  y 25 de febrero 2013 14 
Curso 2 19  y 26 de febrero 2013 10 
Curso 3 20  y 27 de febrero 2013 8 
Curso 4 21  y 28 de febrero 2013 7 
Curso 5 22  de febrero y 1 de marzo  2013 8 
 
Como resultado, participaron 47 docentes. 
 
El Plan de Actividades para el desarrollo de la Competencias Docentes 
es: 
 
Secuencia Tema Actividad Tiempo 
 minutos 
Calificación 
1.1 Inicio Presentación 10  
1.2 Inicio Creación de Aula 10 Si, 5% 
1.3 Course Ware Course Ware 10  
1.4 Course Ware Course Ware 
Docencia Virtual 
30  
1.5 Course Ware Foro Uso de Course 
Ware 
30 Si, 15% 
1.6 Bloque I Lectura  
Introducción a Sakai 
30  
1.7 Bloque I Guía Didáctica 20 Si, 15% 
1.8 Bloque II Manejo Básico 30  
1.9 Bloque II Foro Actividad Aula 
Virtual 
30 Si, 15% 
2.1 Tarea Creación Aula 
Virtual 
 Si, 25% 
2.2 Revisión Presentación Aula 
Virtual y afinamiento 
180 Si, 25% 
2.3 Competencias Historia 20  
2.4 Competencias Plataformas 20  
2.5 Competencias Normativa 40  
 
Tabla 6.3.- Curso Competencias Docentes SAKAI.34  
 
En el curso se tienen seis  actividades a ser evaluadas, cuatro para la 
primera sesión con un porcentaje de 50% y dos para la segunda sesión. 
 
El curso se supera con un porcentaje mínimo del 80%.  
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Los Docentes participantes de los cursos fueron: 
 
Grupo Secuencia Nombre 
G1 1 Alvarez Samaniego Boris Yamil 
G1 2 Alvarez Samaniego Wilson Petronio 
G1 3 Andrade Stacey Diego Alfonso 
G1 4 Avila Quintero Severo  
G1 5 Avila Salem María Eugenia 
G1 6 Baquero Patricio 
G1 7 Borja Borja Luis Felipe 
G1 8 Caina Darwin Rodolfo 
G1 9 Gordillo Torres Jorge Eduardo 
G1 10 Guerrón Ximena 
G1 11 Morales Cardoso Jorge Arturo 
G1 12 Morales Morales Mario Raúl 
G1 13 Rios Paredes Ramiro Augusto 
G1 14 Roldán Milton Eduardo 
G2 1 Atarihuana Ayala Yasmina 
G2 2 Cervantes Avila Iván Oswaldo 
G2 3 Flores Aldrin 
G2 4 Herrera Boris 
G2 5 Lara Prado Jorge Anibal 
G2 6 Moncayo Giovanny 
G2 7 Morales Cardoso Santiago 
G2 8 Rosero Santiago 
G2 9 Valarezo Benjamin 
G2 10 Vasconez Eduardo Edmundo 
G3 1 Andrade Alicia Lorena 
G3 2 Beltrán Jefferson 
G3 3 Carrillo Flores René Alfonso 
G3 4 Cevallos Ponce Juan Pablo 
G3 5 Chicaiza Vicente 
G3 6 Gortaire Danilo 
G3 7 Merino Torres Jorge Patricio 
G3 8 Navarro Jaime René 
  







Grupo Secuencia Nombre 
G4 1 Benalcázar Hernán 
G4 2 Dávila Cazar Eduardo 
G4 3 Del Pozo Franz 
G4 4 Izquierdo Maricruz 
G4 5 Mafla Gabriela 
G4 6 Muñoz Freddy 
G4 7 Regalado Bolaños Elizabeth 
G5 1 Chimbo Cruz Manuel Leonardo 
G5 2 Ghia Moreno Bosco Elías 
G5 3 González Hernández Galo Javier 
G5 4 Rosas Lara Mauro Leonardo 
G5 5 Rosero Cifuentes Manuel Mesías 
G5 6 Ruiz Chávez Zoila de Lourdes 
G5 7 Salvador Meneses Jaime 
G5 8 Zambrano Flor Wilson Oswaldo 
 
Tabla 6.3.- Curso Competencias Docentes SAKAI35 
 
El Subdecano de la Facultad de Ingeniería, Ciencias Físicas y 
Matemática, Ing. Santiago Morales Cardoso, con oficio 071-2013-VCCA 
del 12 de marzo del 2013 informa a la Decana que, por pedido del Ing. 
Jorge Hurtado, Director de la Carrera de Ingeniería Civil se han 
organizado cuatro nuevos cursos a partir del 15 de marzo del 2013.  
 
Por medio de este proceso se están desarrollando las Competencias a los 
Docentes para manejo del Aula Virtual, el objetivo del curso es desplegar 
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En la Bienvenida a SAU virtual, http://virtual.uce.edu.ec/portal, se 
informa:36 
  
“El portal académico integra funcionalidades de e-learning, la cual 
permitirá interactuar a docentes y estudiantes de la Universidad Central 
del Ecuador, así como crear un ambiente de trabajo de acuerdo a las 
necesidades de cada curso, facilitando procesos de comunicación entre la 
comunidad universitaria.  
En cada uno de los espacios, a diferencia de Mi Sitio, pueden participar 
multitud de usuarios, de hecho, la colaboración entre un conjunto de 
usuarios es lo más importante en la plataforma, con la que el Docente 
podrá realizar las siguientes acciones:  
 Crear sitios de trabajo para cursos y participar en los sitios que 
otros docentes hayan creado, siempre y cuando ellos autoricen el 
ingreso 
 Añadir a una asignatura: foros, correo, chat y más para facilitar la 
comunicación entre docente, estudiantes y grupos de estudiantes 
 Gestionar y configurar las listas y las fichas electrónicas de todos 
los estudiantes matriculados en cada una de sus asignaturas, por 
un lado el docente, y sólo él, tiene acceso a la lista de todos los 
usuarios que participan en su asignatura, ya sean estudiantes, 
docentes, o ayudantes de docente. En esta gestión el docente 
puede realizar, crear y gestionar grupos de trabajo de estudiantes 
(dándoles un espacio virtual de trabajo y comunicación propio). El 
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portal permite al docente definir grupos de estudiantes de manera 
que pueda compartir con ellos contenidos (ficheros o carpetas), de 
forma que sólo esos estudiantes los vean, crear foros exclusivos 
para ellos y publicar trabajos diferentes para cada grupo de 
estudiantes, etc. 
 Organizar los contenidos de la asignatura correspondiente a cada 
docente 
 "Cargar" y "descargar" archivos en el servidor en el cual se 
encuentra alojado el portal, dichos archivos se podrán mantener 
como privados o hacerlos disponibles a los estudiantes 
 Crear ejercicios, tareas, prácticas o exámenes de evaluación para 
los estudiantes. El docente puede introducir tantos exámenes y 
trabajos como desee” 
 
Esta información del sitio oficial de la Universidad, ayuda a validar los 
objetivos específicos y a responder las preguntas planteadas al iniciar 
esta investigación, considerando que el sitio de la Universidad se crea 
luego de esbozar el tema de tesis. 
 
En el desarrollo de la investigación, se ha estructurado la información para 
que la utilicen los docentes que deseen incorporar  competencias para el 
manejo de Aula Virtual, se esquematiza de la siguiente manera: 
 
 Lo primero es la Historia de la educación a distancia, que permitió 
conocer los orígenes de esta y la evolución de su formación a lo 
largo del tiempo, su avance en importancia y el valor que aporta a 
las instituciones. Se exponen: las características, funciones clave, 
el ambiente del aprendizaje con el modelo pedagógico, los nuevos 
roles o competencias a desarrollar por el profesor y el alumno, de 
la formación virtual, para ubicar al Docente en el contexto en el cual 
se alinea la formación virtual. 
 






 A continuación se aborda Open Course Ware, cursos en línea que 
ofrecen universidades que puede potenciar la labor del Docente, 
como apoyo a su tarea. La alternativa de Open Course Ware, 
permite que el docente disponga del curso y  material en formato 
digital de un curso similar de una Universidad que participe en este 
proyecto. Los alumnos también pueden revisar estos cursos para 
complementar la formación. Para la utilización de estos cursos, es 
necesario validar los contenidos del curso de la Universidad Central 
con los del curso Open Course Ware y determinar que parte se 
puede utilizar para el desarrollo de la cátedra.  
 
 Como tercer punto, se analiza que en estos últimos años las 
Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TICs) han 
proporcionado a las organizaciones e instituciones nuevas 
oportunidades para desarrollar sus competencias acordes al 
desarrollo tecnológico, donde se disponen de herramientas de 
aprendizaje, se inicia con la comunicación profesor-alumno: correo 
electrónico, foros, chats, videoconferencias, a continuación están 
los recursos de la web 2.0: blog, wikis, RSS, presentaciones. Se 
revisan las tendencias hacia la naciente  web 3.0 y la ulterior web 
4.0. 
 
 Esta revisión, concluye en las plataformas para el Aula Virtual, se 
debe considerar: la instalación, la funcionalidad, los criterios para 
seleccionar la plataforma comercial o de código abierto. 
 
 Con este conocimiento, el cuarto paso es diseñar el curso en el 
Aula Virtual, seleccionar qué recursos tecnológicos podemos 
emplear para la realización de una acción formativa, se debe iniciar 
con un curso básico, desarrollando los contenidos. Utilizando 
estándares como SCORM, se puede integrar tecnologías: texto, 
multimedia, para lo cual es necesario disponer de herramientas de 






autor, que se deben seleccionar de forma óptima en base a 
algunos parámetros: flexibilidad, interacción con estándares, 
versatilidad, recursos multimedia. 
 
 Como quinto elemento, la normatividad. El uso de una Aula Virtual 
debe estar normado por reglas que permitan  a los participantes 
conocer cuáles son las condiciones bajo las cuales se rigen el 
comportamiento de los actores, por lo que se define el rol del 
Profesor o Tutor, el participante  o alumno, las actividades del 
curso, el seguimiento a las actividades, normas para trabajos, 
plazos de entrega de las actividades, evaluación a los 
participantes, evaluación del curso y del equipo docente. Es 
necesario incorporar el uso de Netiqueta, Las normas de netiqueta 
se pueden comparar con las normas de urbanidad de los 
internautas, es decir, serían las normas que hay que cuidar para 
tener un comportamiento educado en la Red, para foros, mails, 
redes sociales, blogs, etc. 
 
 Como un producto de este trabajo de investigación se diseñó, 
desarrolló y ejecutó el curso Competencias Docentes para 
capacitar a un grupo de docentes de la Carrera de Ingeniería 
Informática, el Aula Virtual se creó en la plataforma del UCESOF y 
luego en la del Instituto Universitario de  Capacitación Pedagógica, 
utilizando Moodle. El concepto se puede aplicar para cualquier 
plataforma que maneje un Aula Virtual: Presentación, Cafetería 
Virtual, Plan de Actividades, Course Ware. El material para el curso 
fue el de este trabajo de investigación. 
 
Por pedido del Decano, en este semestre lectivo Marzo-Agosto 2013, se 
desarrollaron cinco cursos en la plataforma SAKAI para el Desarrollo de 
Competencias Docentes para manejo de Aula Virtual y en el mes de 
marzo, se están ejecutando cuatro cursos más. 






Con estos antecedentes se responden a las preguntas planteadas al 
iniciar la investigación: 
 
 Se ha evidenciado que, la Universidad dispone de dos plataformas 
para aulas virtuales, una del Instituto Instituto de Capacitación 
Pedagógica, IUCP, http://iucp.uce.edu.ec/virtual/, en Moodle y otra 
el Sistema Académico Universitario, SAU, 
http://virtual.uce.edu.ec/portal, en SAKAI, por lo que la Universidad 
ha planificado utilizar Aulas Virtuales. La funcionalidad de la 
plataforma cambia, pero el concepto se mantiene. 
 
 La tendencia es utilizar Aulas Virtuales, como apoyo al proceso de 
enseñanza aprendizaje, ahora se debe continuar con la formación 
a los Docentes y Alumnos. 
 El fundamento más importante para el manejo de aulas virtuales es 
la decisión del docente de incorporar esta alternativa, se desea 
solventar la necesidad de realizar una tutoría y apoyo a los 
estudiantes para que refuercen las actividades de clase. 
 
 Las competencias que los docentes  necesitan incorporar para el 
manejo de Aulas Virtuales, deben ser desarrolladas en un proceso 
incremental: crear el curso, desarrollar foros, cuestionario, etc., por 
supuesto capacitar a los alumnos y realizar un seguimiento en el 
horario establecido para apoyar al cumplimiento de las actividades 
formuladas. 
 
 Los alumnos deben desarrollar competencias para el manejo de 
entornos virtuales, al igual que los docentes, será un proceso de 
formación. Manejar los plazos para realizar las actividades, 
formular un tema en un foro, poder comentar críticamente los 
aportes de los compañeros, aceptar los comentarios de sus 






compañeros, etc., son competencias que permitirán mejorar la 




 La utilización de Aulas Virtuales por los docentes debe ser un 
proceso incremental, iniciar desarrollando las competencias con 
herramientas básicas: Syllabus, Cafetería Virtual, Foro, Open 
Course Ware y con el tiempo ampliar sus saberes a fin de utilizar 
las funcionalidades pertinentes. 
 
 El curso de Formación Docente, un producto de esta tesis, se ha 
utilizado para que docentes se capaciten para conocer Aulas 
Virtuales a fin de que puedan manejar con los alumnos, cabe 
indicar que el proceso de acreditación establece la obligatoriedad 
de realizar tutorías, ejecutar en forma virtual es una alternativa 
válida. 
 
 Se debe desarrollar un aprendizaje colaborativo y una transferencia 
de conocimiento de los docentes que manejan Aulas Virtuales  
para que se incremente el número  de docentes que las utilicen, 
luego de una capacitación. 
 
 Las autoridades de la Facultad deben continuar apoyando el 
proceso de desarrollo de competencias docentes para el manejo 
del Aula Virtual, se deben establecer mecanismos de seguimiento, 
que dispone la plataforma para asegurar la utilización de Cursos 
Virtuales por parte  de los docentes y alumnos. 
 
 






 En necesario realizar una evaluación de impacto, para determinar 
cómo ha contribuido la utilización de Aulas Virtuales en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje. 
 
 Se debería establecer un tiempo de transición para que todos los 
docentes utilicen el aula virtual, es necesario desarrollar la 
normativa y una estandarización, de acuerdo al modelo educativo 
que impulse la Universidad.  








1. TIC: “Tecnologías de Información y Comunicación (TIC)”. (2) 
 
2. Aula Virtual (EVA):  “…es un sistema de impartición de formación a 
distancia, apoyado en las TIC (tecnologías, redes de 
telecomunicación, videoconferencias, TV digital, materiales 
multimedia), que combina distintos elementos pedagógicos: instrucción 
clásica (presencial o autoestudio), las prácticas, los contactos en 
tiempo real (presenciales, videoconferencias o chats) y los contactos 
diferidos (tutores, foros de debate, correo electrónico….”. (8) 
  
3. e-learning:  “El e-learning es aquella formación que utiliza todas las 
potencialidades de la Red Internet, así como de los desarrollos 
paralelos que Internet está promoviendo…” (8). 
 
4. Web 2.0: “…hace referencia a una segunda generación de Web 
basada en comunidades de usuarios y un conjunto de servicios que 
tienen en cuenta la participación de estos usuarios en dichas 
comunidades, tales como las redes sociales de personas vinculadas a 
través de comunidades virtuales, los blogs, los wikis, etc., que 
fomentan la colaboración y el intercambio de información entre los 
usuarios…” (32). 
 
5. OpenCourseWare:  “…Proporcionar un acceso libre, sencillo y 
coherente a los materiales docentes para educadores del sector no 
lucrativo, estudiantes y autodidactas de todo el mundo...”. (39). 
 
6. Web 3.0 o Web Semántica: “…está basada en proporcionar servicios 
en la web para organizar y enlazar datos, para que las aplicaciones 
heterogéneas descubran, integren y utilicen la información presente en 
la web …” (40). 







7. Moodle: “… es un paquete de software para la creación de cursos y 
sitios Web basados en Internet. Es un proyecto en desarrollo diseñado 
para dar soporte a un marco de educación social constructivista…”. 
(53). 
 
8. Sakai: “… software educativo de código abierto … El Proyecto Sakai 
tiene su origen en la Universidad de Míchigan y en la Universidad de 
Indiana, a las que se unieron el Instituto Tecnológico de 
Massachusetts y la Universidad de Standford…”. (56). 
 
9. SCORM: “…es un conjunto de especificaciones técnicas que permiten 
trasladar contenidos educativos entre distintos entornos sin perder 
funcionalidades…”. (64). 
 
10. Netiqueta: “…Las normas de netiqueta se pueden comparar con las 
normas de urbanidad de los internautas, esto es, serían las normas 
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